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BLAST CORPS 






HALIFAX 


In un mondo al di là di ogni 
immaginazione, corridori 
professionisti si sfidano in 
gare ad altissima velocità. 
Nei campionati di classe 
Extreme G, vengono 
utilizzate motociclette che/ 
vincendo la forza di 
gravità, possono sfrecciare 
airinterno di intricatissimi 
e spettacolari percorsi 
appositamente studiati. 

In Extreme G tutto è 
permesso, armamenti e 
potenziamenti vengono 
lasciati sulla pista per 
aumentare la spettacolarità 
della gara, l'importante è 
arrivare primi, vivi. 

Gareggia su 1 2 incredibili 
percorsi ambientati in 4 
futuristici mondi. Scegli uno 
dei 1 2 veicoli, ognuno con 
particolari caratteristiche 
di accelerazione, velocità e 
armamenti. 

Sfida da uno a 3 amici 
contemporaneamente 
grazie alla funzione 
multiplayer. 

Distruggi gli avversari 
utilizzando le armi più 
devastanti mai viste sino 
a ora. 

i Scegli la via più veloce 
( per arrivare alla vittoria; 
ogni tracciato comprende 
bivi, scorciatoie, salti e giri 
della morte. 

Vinci i vari tornei e 
campionati sfidando i più 
veloci e scorretti piloti al 
mondo. 

Azione velocissima, 
grafica incredibilmente 
dettagliata che utilizza 
1 tutta la potenza dei 64 bit. 

Memory Pack e Rumble 
; Pack supportati. 

\ Memorizza i tuoi migliori 
/ risultati e prova 
/ l'impressionante effetto 
' \ feedback!! 


Nei migliori Computer Shop e negozi di Videogames 


www.halifax.it 
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NINTENDO ULTRA 64 


SUlìV l ! l/U' iìT/ULO li 

VERSIONE UNIVERSALE 


n- GIOCO OMAGGIO 


VERSIONE USA/JAP TELEFONARE VERSIONE PAL 

SONY PLAYSTATION 


TELEFONARE SEGA 

L. 285.000 VERSIONE PAL 


SATURN 

L. 285.000 


PAL 



TOSHINDEN 3 • JAP 

50.000 


j JVC CHAMPION EDITIGN 

VICTORY BOXING 

50.000 


SEGA SATURN 


J A P A N 



S I TOH SHIN OEN URA 

50.000 



Z GUNDAM 

60.000 


CRUSADER I DAYTONA USA 

49.000 I 50.000 


SEGA SATURN PAL 


Storther 

r 

- J16 TP 

SCORCHER 

50.000 




MEGA DRIVE 


ACCESSORI 
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WORTAL KOMBAT 3 

50.000 



rA 

SPORTE 


NHL 96 

50.000 




LE NOVITÀ 

DEL MESE 

PSX PAL 


WAR CRAFT 2 

95.000 

FI '97 

95.000 

TOMB RAIDER 2 

TELEF. 

BUBSY 3D 

85.000 

CASTLEVANIA IV 

95.000 

JURASSIC PARK 2 

95.000 

MOTO RACER 

TELEF. 

ULTRA 64 PAL 


INT. S.S. SOCCER 64 

149.000 

DOOM 64 

TELEF 

YOSHI'S ISLAND 

TELEF. 

MISSION IMPOSSIBLE 

TELEF. 

FI POLE POSITION 

TELEF. 

ULTRA 64 USA 


GOLDEN EYE 007 

159.000 

INT. S.S. SOCCER 64 

169.000 

SATURN PAL 


NHL '98 

TELEF. 

FIFA: Road to World Cup 

TELEF. 

VIRTUAL POOL 96 

99.000 

LETHAL ENFORCERS 

TELEF. 

FORMULA KARTS 

TELEF. 

ULTRA 64 • 

JAP 


HYPER BLASTER ARCADE RACER NUOVO MAD CATS 

PER SONY PLAYSTATION VOLANTE PER ANALOGICO E DIGITALE 
COMPATIBILE CRYPT KILLER. VOLANTEtCAMBIOf PEDALIERA 

AREA 51 , DIE HARD TRILOGY SEGA SATURN PSX-SAT L. 1 30.000 

L. 65.000 L. 99.900 ULTRA 64 L. 140.000 


GAME GEAR 

Giochi a partire da L. 29.000 


SUPER NINTENDO 

Giochi a partire da L. 59.900 


GAME BOY 

Giochi a partire da L. 39.000 



CONTATTATECI PER ANTEPRIME E NOVITÀ’ • ARRIVI SETTIMANALI DA TUTTO IL MONDO • VENDITA ALL’INGROSSO PER NEGOZIANTI 
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SOSTITUTO DI APECAR 
















Sono sempre io, Onori il Barbaro, distruttore delle vostre letterine, e 
questa è sempre la famigerata Apposta A Game Power, dove le 
vostre letterine vengono, appunto, triturate e solo i più abt 
sopravvìvono. L'annunao aie devo farvi è die nonostante la nostra 
Innata cattiveria voi continuate a volerà bene e a sommergerà dì 
letterine più o meno Infide, a cui noi io, tediò, preferiremmo una o 
due mega-sessioni al Nintendo 64, e Invece ri tocca leggerie e 
talvolta rispondere. Siete voi il mìo nemico. Eh vi combatterò con 
tutte le forze, anche se per orami vedo costretto, dall'ammontare 
delle lettere, a chinare scapo e rispondervi! Ab, ma arriverò il 
momento della riscosso, dòsso die già dd prossimo mese non si 
possatene Tabula Rasa di queste pagine e riempale di recensioni e 
videoghdii come or vecchi tempi! Forse chiamando il mio caro amico 
Attila il fratello di Dio riusciremmo a evadere in tempi sodisfacenti 
tutta la corrispondenza mhe perché in fondo in forno d piace 
mantenere il contatto coi lettori Solo, non scatenate la nostra furia 


sapete, la foga della battaglia... ma già da questo mese, saremo 
cattivissimi Ah ab ah! 

Onan il Barbaro e Attila il Fratello di Dio 


#Pq, 



L’APPOSTA 
di GAME POWER 
via Aosta, 2 

20155 Milano Pianeta Terra 
E-Mail: APECAR@mbox.vol.it 


GOODBYE 


FAREWEU 


Ciao Zzapecar, ma che risoluzione adotta Mario64? 

U N64 riuscirebbe a fare un gioco come TekkenZ in HIGH-RES 
e senza personaggi cubettosi? 

La grafica di ISS64 è uguale a quella di Perfect Striker? 

Ciao 

Endy 

Zzapecar non c’è più! Al suo posto c’è il grande Onan ed è il 
caso che ve lo stampiate bene nella testolina , chiaro? Chiaro. 
Bene, vediamo le tue domande. Uno, la risoluzione di Mario64 
è ALTA. Non so dire quanto precisamente perché noi barbari 
abbiamo ancora dei problemi con le unità di misura, ma sup- 
pongo che sia qualcosa come 600 unghie di pollo per 400. Che 
in PAL diventano 640 per 480 unghie di pollo. Va bene? Tanto 
deve andar bene per forza. 

Per la seconda domanda la risposta è Sì, il Nintendo 64 ci riu- 
scirebbe, quello che non ci riuscirebbe sei TU che come pro- 
grammatore non vali di certo molto, ahr ahr ahr (perdonalo, è 
un barbaro - ndAttila). Mentre per quanto riguarda ISS64, 
posso solo dire che la grafica è da ululato, senza dubbio, una 
delle cose più potenti viste in giro. Peccato che da quando ci 
giochi Attila su quei campi da calcio non cresca più un filo d’er- 
ba, ahr ahr! 


Spett.le Redazione di Game Power 

Ho 18 anni e vi faccio i complimenti per la vostra rivista, è 
ottima. Solo tre cose: 

1) Perché avete deciso di non occuparvi più della PSX Sony? 
Forse perché ormai ci sono fin troppe riviste di videogiochi in 
Italia che si occupano esclusivamente dalle PSX? Se il motivo e 
questo avete ragione. 

2) Final Fantasy VII è veramente un gioco così bello? A guar- 
dare le copie che ha venduto sembrerebbe di sì. 

3) A quale scheda grafica arcade (Model 3, System 22, System 
12, ecc.) si può paragonare il Nintendo 64? 

Grazie per l’attenzione (se me ne avete data) e auguri per la 
rivista. 

Jason J Chapko. 

Che nome porti forestiero? Donde provieni? Identificati meglio 
la prossima volta o saremo costretti a passarti allo spiedo, ahr 
ahr ahr. La nostra rivista è ottima solo perché ci siamo io e 
Attila e nessuno si azzardi a dire il contrario. Per quanto 
riguarda la PSX, non è escluso che dal prossimo mese Game 
Power tomi a trattarla ampiamente. Anzi non è escluso affat- 
to, quindi se avete una PSX non perdete il prossimo numero. 
Volevamo focalizzare l’attenzione più sul Nintendo 64 e sul 
Satum ma le due macchine non godono ancora di una amplissi- 


OTTOBRE 1997 




CUIDR e SOLUZIONI 


ai Giochi Playstation 







VENDITA TELEFONICA CON CONSEGNE IN TUTTA ITALIA TELEFONATE 02 / 29524256 



PLAY STAT ION 

PLAYSTATION 299.000 

Accessori PLAYSTATION 

borsa, cavi, connettori 

MULTI-CASE 32.900 

CAVO LINK PLAYSTATION 49.900 

CAVO LINK PSX 19.900 

CAVO PAL PLAYSTATION (RF-UNIT) 34.900 
CAVO PAL PSX SONY (RF-UNIT NR) 49.900 
CAVOSCARTEURO-AV 84.900 

CAVO SCART PSX 24.900 

CAVO SCART PSX 24.900 

CONTROLLER EXTENSION CABLE 19.900 
EXTENSION CABLE x PSX 15.900 

EXTENSION CABLE x PSX 19.900 

MULTI TAP PLAYSTATION 83.900 

joystick 

DOMINATOR PS 69.900 

NAMCO ARCADE STICK 99.900 

PLAYSTICK 54.900 

PREDATORGUN 69.900 

PSX ARCADE JOYSTICK 69.900 

RACING CONTROLLER 29.900 

SPECI ALIZED JOYSTICK 119.900 

mouse 

MOUSE PLAYSTATION 59.900 

joypad 

COMMANDER PRO 29.900 

CONTROL STATION PAD 29.900 

CONTROLLER ANALOGICO x PSX 59.900 
CONTROLLER ASCII 69.900 

CONTROLLER ORIGINALE x PSX 43.900 
CONTROLLER PSX 39.900 

GAMEPAD ALPS INTERACTIVE 99.900 
JOYPAD EDGE COLOR 39.900 

JOYPAD EDGE COLOR trasparente 39.900 
JOYPAD GAMAX trasparente 39.900 

JOYPAD WIRELESS 79.900 

STATION MASTER PAD 39.900 

ZERO PAD STREET FIGHTER ZERO 2 39.900 

pistole 

AVENGER PISTOLA 64.900 

FAZOR PISTOLA 69.900 

HYPER BLASTER 64.900 

LUNAR GUN 64.900 


LUNAR GUN LASER RED SIGHT 

49.900 

schede di memoria 


MEMORY CARD SONY 

39.900 

MEMORY CARD SONY Blister 

39.900 

MEMORY CARD PSX IMega 

39.900 

MEMORY CARD PSX 2Mega 

59.900 

MEMORY CARD PSX 32 Mega 

129.900 

volanti & pedaliere 


MADCATZ VOLANTE PSX 2 

129.900 

VOLANTE MT 940 

159.000 

VOLANTE POWER WHEEL 

159.000 

Giochi PLAYSTATION 

azione 


ALIEN TRILOGY Platinum 

49.900 

AQUANAUTS HOLIDAY 

89.900 

AREA 51 

94.900 

ASSAULT RIGS 

69.900 

BATTLESPORT 

94.900 

BLAM! MACHINE HEAD 

59.900 

BLASTCHAMBER 

79.900 

BLAZING DRAGONS 

59.900 

BUBSY3D 

79.900 

BURNING ROAD 

84.900 

BUSTA-MOVE 2 Platinum 

49.900 

CARNAGE HEART 

79.900 

CHEESY 

69.900 

CONTRA: LEGACY OF WAR 

99.900 

CRASH BANDICOOT 

89.900 

CRUSADER NO REMORSE 

69.900 

CRYPT KILLER # 

99.900 

CYBERSPEED 

49.900 

DARK FORCES 

89.900 

DARKLIGHT CONFLICT 

94.900 

DESCENT 

49.900 

DESCENT 2 

94.900 

DESTRUCTION DERBY II 

89.900 

DESTRUCTION DERBY Platinum 

49.900 

DIE HARD TRILOGY 

89.900 

DISRUPTOR 

59.900 

DOOM 

69.900 

DYNASTY WARRIORS Amer. 

134.900 

EXCALIBUR 2555 A.D. 

89.900 

EXHUMED 

84.900 

FADETO BLACK Platinum 

49.900 

FANTASTIC FOUR 

94.900 

GALAXY FIGHT 

59.900 

GRID RUN 

69.900 

GUNDAM The Battle Masters Giap 

199.000 

HARD BOILED 

99.900 

HARDCORE 4x4 

89.900 


HERCULES Amer. 139.900 

HEXEN 89.900 

INDEPENDENCE DAY 94.900 

IRON & BLOOD AD&D RAVENLOFT 69.900 
IRON MAN X/O 69.900 

KILLING ZONE 69.900 

LOADED Platinum 49.900 

LOST VIKINGS 2 79.900 

MECHWARRIOR 2 94.900 

MICROMACHINES V3 89.900 

NAMCO MUSEUM Vol.4 79.900 

NANOTEK WARRIOR 99.900 

NEED FOR SPEED 84.900 

NEED FOR SPEED 2 89.900 

OFF WORLD Interceptor Extreme 49.900' 
PANDEMONIUM 84.900 

PARODIUS 79.900 

PENNY RACERS 2 Giap 119.900 

PERFECT WEAPON 99.900 

PITBALL 79.900 

PO’ED 84.900 

PORSCHE CHALLENGE 79.900 

PSYCHIC FORCE 94.900 

RAGE RACER 89.900 

RALLY CROSS 79.900 

RAY STORM 79.900 

RAY TRACERS 79.900 

RAYMAN Platinum 49.900 

REALBOUT Fatai Fury 79.900 

REBEL ASSAULT II 99.900 

RELOADED 94.900 

RESIDENT EVIL 94.900 

RIOT 74.900 

ROAD RAGE 94.900 

ROBOPIT 64.900 

ROBOTRON X 89.900 

SAMURAI SHODOWN III 79.900 

SHOCKWAVE ASSAULT 54.900 

SKELETON WARRIORS 69.900 

SLAMSCAPE 79.900 

SOUL BLADE 79.900 

SPACE JAM 59.900 

SPEEDSTER 89.900 

SPIDER 69.900 

STARFIGHTER 3000 49.900 

STARWINDER 99.900 

STEEL HARBINGER 79.900 

STREET FIGHTER ALPHA 2 89.900 

STREET RACER 49.900 

SUPER PUZZLE FIGHTER 2 TURBO 79.900 
SUPERSONIC RACER 79.900 

SWAGMAN 94.900 

TEKKEN 2 89.900 

TEKKEN Platinum 49.900 

TEMPESTX3 79.900 
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THE INCREDULE HULK 

94.900 

NAMCO SOCCER PRIME GOAL 

79.900 

THE LOST WORLD Jurassic Park 2 

99.900 

NBA ‘97 

69.900 

THE RAVEN PROJECT 

99.900 

NBA IN THE ZONE 2 

74.900 

TIME CRISIS Giap + Pistola 

209.000 

NBA JAM EXTREME 

69.900 

TITAN WARS 

59.900 

NFL QUARTERBACK CLUB ‘97 

89.900 

TOKYO HIGHWAY BATTLE 

94.900 

NHL *97 

69.900 

TOMB RAIDER 

89.900 

NHL FACE OFF ‘97 

59.900 

TOMB RAIDER, memory card, pad 

119.900 

PGA TOUR GOLF ‘97 

79.900 

TUNNEL B1 

84.900 

PLAYER MANAGER 

94.900 

TWISTED METAL 2 

89.900 

POWERPLAY HOCKEY 

89.900 

V-RALLY 

84.900 

ROAD RASH Platinum 

49.900 

VIEWPOINT 

79.900 

SLAM ‘N’ JAM 

49.900 

WING COMMANDER III 

79.900 

SUPERSTAR SOCCER DELUXE 

74.900 

WING COMMANDER IV 

89.900 

SUPERSTAR SOCCER PRO 

89.900 

WIPEOUT Platinum 

49.900 

TEN PIN ALLEY 

94.900 

WORMS Platinum 

49.900 

TOTAL NBA 97 

79.900 

X2 

94.900 

V TENNIS 

99.900 

XEVIOUS 3D/G 

79.900 

VIRTUAL POOL 

94.900 

pilotaggio 


strategia 


AIR COMBAT Platinum 

49.900 

A IV EVOLUTION GLOBAL 

79.900 

BLACK DAWN 

89.900 

ALLIED GENERAL 

99.900 

STRIKE POINT 

89.900 

BATTLE STATIONS 

84.900 

TEST DRIVE OFF ROAD 

94.900 

CHESSMASTER 3D 

59.900 



COMMAND & CONQUER 

84.900 , 

avventure 


SIM CITY 2000 

109.900 

ALONE IN THE DARK Jack is Back 

59.900 

SYNDICATE WARS 

94.900 

BROKEN SWORD Italiano 

89.900 

TRANSPORT TYCOON 

79.900 

CITY OF THE LOSTCHILDREN 

89.900 

WARCRAFT II 

89.900 

D 

69.900 

WARHAMMER Shadow of Horned Rat 99.900 

FINAL FANTASY VII Americano 

164.900 

X-COM Enemy Unknown 

64.900 

KING’S FIELD 

79.900 

X-COM Terror from thè Deep 

84.900 

LEGACY OF KAYN 

LEGACY OF KAYN + controller 

89.900 

116.900 



PERDIDCD 

LITTLE BIG ADVENTURE 

79.900 



MEGAMAN X3 

MYST 

PSYCHIC DETECTIVE 

79.900 

89.900 
89.900 

SATURN 




SENTIENT 

94.900 

SATURN 

299.000 

SUIKOIDEN Man.ltal. 

94.900 



VANDAL HEARTS 

99.900 

Accessori SATURN 

sport 


adattatori e cavi 


4-4-2 

79.900 


ACTUA SOCCER Club Edition 

74.900 

ADATTATORE UNIVERSALE 

49.900 

ACTUA SOCCER Platinum 

49.900 

CAVO SCART SATURN 

21.900 

ADIDAS POWER SOCCER 97 Ital. 

89.900 

EXTENSION CABLE x SATURN 

15.900 ^ 

BREAK POINT TENNIS 

89.900 

EXTENSION CABLE x SATURN 

19.900 

DAVIS CUP TENNIS 

54.900 

PHOTO CD OPERATING SYSTEM 

59.900 

FIFA ‘97 

69.900 

UNIVERSAL GAMEADAPTOR 

49.900 

FIFA SOCCER ‘96 Platinum 

49.900 



FORMULA 1 

89.900 

joystick 


HYPER TENNIS FINAL MATCH 

89.900 

JOYSTICK SALA GIOCHI 

229.000 

JONAH LOMU RUGBY 

99.900 

VIRTUA STICK 

89.900 

MADDEN NFL ‘97 

69.900 












ROMA 

via degli SCIPIONI109 

Metro Ottaviano, Prati 


PAVIA 

c.so CAIROLI 26/D 

a 50 mt. dalle Torri Medievali 


joypad 

CONTROL PAD ORIGINALE 59.900 

EXPLORER SUPER JOYPAD 24.900 

INFRARED CONTROL PAD 99.900 

JOYPAD ST-2 29.900 

JOYPAD ST-4 39.900 

TERMINATOR 44.900 

VOYAGER 49.900 

• schede di memoria 

MEMORY CARD SATURN 16x 99.900 

MEMORY CARD SATURN 8Mb 79.900 

volanti & pedaliere 

ARCADE R ACER 129.900 

MAD CATZ VOLANTE SATURN 129.900 

M AD CATZ VOLANTE SATURN 2 1 29.900 

VOLANTE VRF-1 129.900 

VOLANTE MT 940 159.000 

VOLANTE POWER WHEEL 159.000 

Giochi SATURN 

azione 

ALIEN TRILOGY 79.900 

BLASTCHAMBER 94.900 

BLAZING DRAGONS 79.900 

CHAOS CONTROL 69.900 

CRUSADER NO REMORSE 69.900 

CRYPT KILLER 99.900 

DARIUS II 39.900 

DARKLIGHT CONFLICT 99.900 

DIE HARD ARCADE 119.900 

DIE HARD TRILOGY 59.900 

FIGHTERS MEGAMIX 109.900 

FIGHTING VIPERS 59.900 

HEXEN 94.900 

JEWELSOF THE ORACLE 89.900 

KING OF FIGHTERS ‘95 99.900 

KRAZY IVAN 99.900 

MANXT TT SUPERBIKES 99.900 

MASS DESTRUCTION 94.900 

MECHWARRIOR 2 94.900 

PANDEMONIUM 109.900 

RAYMAN 69.900 

RESIDENT EVIL 109.900 

SEGA RALLY 59.900 

SKY TARGET 79.900 

SOVIET STRIKE 79.900 

SPOT GOES TO HOLLYWOOD 89.900 

STREET FIGHTER ALPHA 2 109.900' 

SUPER PUZZLE FIGHTER 2 TURBO 79.900 
TOMB RAIDER 69.900 

TOSHINDEN URA 59.900 


TUNNEL B1 79.900 

ULTIMATE MORTAL KOMBAT 3 89.900 

VIRTUA FIGHTER KIDS 39.900 

VIRTUAL ON 39.900 

WIPE OUT 39.900 

avventure 

D 94.900 

DARK SAVIOR , 99.900 

SHINING THE HOLY ARK . 109.900 
STORY OF THOR 2 59.900 

sport 

EURO ‘96 54.900 

FIFA 97 64.900 

FIFA SOCCER 96 59.900 

MADDEN NFL ‘97 49.900 

NBA ACTION 39.900 

NBA JAM EXTREME 74.900 

NBA LIVE 97 59.900 

PGA TOUR GOLF *97 94.900 

SPACE JAM 89.900 

WORLDWIDE SOCCER *97 59.900 

strategia 

BATTLE STATIONS 94.900 

WARCRAFT II 94.900 


NOTBOOtt 


volanti & pedaliere 

MAD CATZ VOLANTE NIN64 1 39.900 

PER4MER ULTRA 64 159.900 

VOLANTE MT 940 159.000 

VOLANTE POWER WHEEL 1 59.000 

Giochi NINTENDO 64 

azione & avventura 

BLAST CORPS Amer 189.900 

DARK RIFT Amer. 159.900 

DOOM 64 Amer 199.900 

DORAEMON Giap 189.900 

GOLDEN EYE 007 Americano 179.900 

HEXEN Amer. 199.000 

KILLER INSTINCT 149.900 

MARIO 64 119.900 

MARIO KART 64 109.900 

MORTAL KOMBAT TRILOGY 179.900 

MRC Multi Racing Champ. Jap 1 99.900 

PILOT WINGS 139.900 

STAR FOX Amer + Jolt Pad 184.900 

STAR WARS 149.900 

TROUBLE MAKERS GO GO Giap 209.000 
TUROK Dinosaur Hunter 149.900 

WAVE RACE 109.900 


NINTENDO 64 PAL Italiano 


299.000 


Accessori NINTENDO 64 


adattatori , cavi 

CONVERTITORE UNIVERSALE 29.900 

JOLT PACK 59.900 

CAVO SCART STEREO AUDIOVIDEO 29.900 
EXTENSION CABLE x NIN64 15.900 SUPER NINTENDO 

RF SET Cavo Antenna TV NIN64 49.900 


sport 

FIFA 64 109.900 

HUMAN GRAND PRIX Giap 189.900 

J.LEAGUE PRO STRIKER *97 Giap 149.900 
NBA HANG TIME Amer 229.000 

PRO BASEBALL Giap + MEMORY C. 209.000 
SUPERSTAR SOCCER 64 169.900 

WAYNE Gretzky’s 3D Hockey Amer 199.900 



BUGS BUNNY Rabbit Rampage 
DIDDY KONG QUEST Donkey Koi 
DIXIE KONG Donkey Kong 3 
DONALD IN MAUI MALLARD 
DONKEY KONG COUNTRY 
F-ZERO 

GHOULPATROL 
HEBEREKES POPOON 
KILLER INSTINCT 
KIRBY’S FUN PACK 
LUCKY LUKE 
MARVEL SUPERHEROES 

MR. DO! 

MS. PAC-MAN 
PINOCCHIO 
PUZZLE BOBBLE 
SÉCRETOF EVERMORE 
STREET FIGHTER ALPHA 2 
SUPER GHOULSNGHOSTS 
SUPER MARIO ALL STARS 
SUPER MARIO KART 
SUPER MARIO WORLD 
TERRANIGMA 

TETRIS &DR. MARIO 
TINTIN 2 II Tempio del Sole 
TINTIN IN TIBET 
TOY STORY 

ULTIMATE MORTAL KOMBAT 3 
YOSHI’S ISLAND Mario 2 

sport 

FI POLE POSITION 2 
FIFA ‘97 

PGA EUROPEAN TOUR GOLF 
SUPER TENNIS 
WINTER GOLD 



GAME BOY 


joystick & pad 

DUAL JOYSTICK 99.900 

CONTROLLER COLORATO x NIN64 54.900 
CONTROLLER ORIGINALE XNIN64 54.900 

schede di memoria 

MEMORY CARD NIN64 1 MEGA 29.900 
MEMORY CARD NIN64 1 Mega 39.900 
MEMORY CARD NIN64 GIAPPONESE 29.900 
MEMORY CARD NIN64 ORIGINALE 29.900 


Accessori super Nintendo 


189.900 GAME BOY 

GAME BOY POCKET 
ALIMENTATORE GB POCKET 






m orKcffKnAi 


119.900 

DONKEY KONG LAND 

54.900 

2 99.900 

DONKEY KONG LAND 2 

59.900 

129.900 

DUCKTALES 

54.900 

89.900 

DUCKTALES2 

54.900 

119.900 

GARGOYLE’S QUEST 

59.900 

49.900 

HERCULES 

74.900 

69.900 

IL GOBBO DI NOTRE DAME 

69.900 

49.900 

KILLER INSTINCT 

39.900 

49.900 

LAMBORGHINI American Challenge 

49.900 

99.900 

LUCKY LUKE 

64.900 

99.900 

MARIO & YOSHI 

29.900 

114.900 

MOLEMANIA 

49.900 

54.900 

MORTAL KOMBAT 2 

49.900 

54.900 

MORTAL KOMBAT 3 

74.900 

119.900 

PINOCCHIO 

49.900 

109.900 

POCAHONTAS 

69.900 

119.900 

STREET FIGHTER 2 

54.900 

119.900 

STREET RACER 

54.900 

79.900 

SUPER BATTLE TANK 

39.900 

69.900 

SUPER HUNCHBACK QUASIMODO 

*74.900 

79.900 

SUPER MARIO LAND 

29.900 

O 64.900 

SUPER MARIO LAND 2 

49.900 

119.900 

SUPER MARIO LAND 3 Warioland 

49.900 

59.900 

SUPER RETURN OFJEDI 

79.900 

114.900 

TETRIS 

29.900 

99.900 

TETRIS ATTACK 

44.900 

124.900 

THE JUNGLE BOOK 

54.900 

119.900 

THE LION KING 

54.900 

99.900 

ZELDA Link’s Awakening 

39.900 


sport 


119.900 

BASEBALL 

29.900 

109.900 

BIG HURT BASEBALL 

59.900 

79.900 

FI POLE POSITION 

64.900 

49.900 

FIFA *97 

64.900 

119.900 

FIFA SOCCER ‘96 

49.900 

IVA 

GOLF KONAMI 

59.900* 


MADDEN NFL ‘96 

59.900 

l. 

NBA ALL STARS 

59.900 


RIDDICK BOWE BOXING 

69.900 


SENSIBLE SOCCER 

49.900 

89.900 

SOCCER 

59.900 

109.900 

SUNSOFT GRAND PRIX 

49.900 

49.900 

TRACK & FIELD 

59.900 



CONTROLLER 
SUPER GAME BOY 
SPRINT PAD SN 


34.900 

94.900 

29.900 


Giochi GAME BOY 

azione & avventura 


Giochi SUPER NINTENDO 


azione & avventura 

BATTLECLASH 


59.900 


4 IN 1 FUNPACK VOLUME II 

49.900 

ALADDIN 

54.900 

ALLEYWAY 

29.900 

BUBBLE BOBBLE Part 2 

54.900 

CASPER 

59.900 

DONKEY KONG 

49.900 


© 


PERGIGCD 


In proprio ma INSIEME. 
E* APERTA LA LINEA 
FRANCHISING, 
tei. 0338/7404680 








ma diffusione qui in Italia (il Satum neanche nel resto del 
mondo, ahr ahr ahr) e quindi prepariamoci a un altro giro di 
valzer. Poi, mi duole ammetterlo ma hai ragione tu: le riviste 
italiane che si occupano di Playstation sono troppe e a questo 
punto rendiamo noto che io e Attila stiamo reclutando merce- 
nari disposti al saccheggio delle redazioni altrui, meritano una 
punizione. Scriveteci indicandoci le vostre abilità, le armi che 
avete e in quanto tempo riuscite ad appiccare un incendio e se 
siete interessanti sarete contattati, ahr ahr ahr! 

Per quanto riguarda Final Fantasy VII, dobbiamo solo inginocchiarci 
e pregare davanti agli dei, è uno dei giochi più belli e spettacolari che 
la storia ricordi, anzi sicuramente è Vesperienza di gioco più completa 
da dieci anni a questa parte. Pensa che persino un decerebrato totale 
come Attila ha trovato intrigante la storia, significa che veramente il 
gioco ha fascino da vendere ... peccato sia esclusivamente in versione 
Playstation perché sul Nintendo 64 un gioco del genere manca davve- 
ro e Zelda 64 dovrà essere davvero sopra ogni aspettativa per avere 
soltanto la possibilità di comptere... 

Perfinire, il Nintendo 64 può essere paragonato a un System 22 molto 
potente, anche se l’architettura hardware (che tu sicuramente non sei 
in grado di capire, ahr ahr ahr!) (perdonalo anche tu, è un rozzo inci- 
vile - nd Attila) è strutturata in modo assai diverso da quella di una 
motherboard arcade, che dispone spesso di processori dedicati al sin- 
golo gioco (Scud Race della Sega ne è un chiaro esempio). Come vedi di 
attenzione te ne abbiamo data (pure troppa ahr ahr ahr), e grazie per 
gli auguri, ce ne ricorderemo nel momento di darti il colpo di grazia... 

SEE YA 

Carissimo Apecar, mi chiamo Antonio e sono un felice possessore di 
un PC, di un N64 e infine di una PSX, nonché un vostro fedelissimo 
lettore. Ora, da due numeri a questa parte ho notato che avete dimi- 
nuito la vostra attenzione nei confronti della macchina della Sony, 
anzi non ne parlate proprio più. Come mai? 1) lapsus freudiano 2) 
forse non è mai esistita e allora sono pazzo io! 3) non so. TU COME LA 
VEEEDI? 

A parte gli scherzi fatemi sapere al più presto, grazie 

Antonio [Roma] 

OU REVOIR 

Genova, 26/08/1997. 

Ni-hao, Ape, io ho l’NRG per cui siamo parenti. Comunque, ti scri- 
ve Sasizza, e vedi di riunire tutto lo Studio VIT, please. 

Ascoltate /leggete attentamente: la mattina del primo del mese: 
c’è un sole e un aria sublime. Nemmeno una nuvola. Mi alzo 
fischiettando e mi reco dal mio spac... ops, edicolante che mi acco- 
glie con un sorriso a 32 denti e mi dice che è arrivato il Game 
Power ancora puzzolente d’inchiostro; gli do i canonici 6 sacchi e 
vado a casa col tepore del sole sulla schiena. Apro la rivista rilega- 
ta in brossura e nelle news è la notizia redazionale della soppres- 
sione di PSX Power che sarà rimpiazzata da una rivista per 
SEGAioli (non so se ci n-intendiamo). Poi mi fiondo sul sommario 
per vedere come sono gestite le oltre 100 pagine di Game Porno: 
news, recensioni, trucchi, Game Over, ecc... Sorvolando le uniche 
4 facciate di pubblicità mi immergo in una sana lettura capendo 
riscontrando il Game Puzzone la rivista dei miei sogni. Sul retro 
leggo: «IL FUTURO è FANTASCIENZA? NO è PLAYSTATION!!!” 
Poi, dopo tanti zuccherini, la mazzata. È quel bastardo del 
Tamagotchi che mi sveglia alle 3 di notte xché affamato e mi 
risveglio tutto sudato con ‘na copia di Game Pozione tra le dita dei 
piedi. Spero di poter leggere la mia lettera su carta gialla, con 
magari una vostra risposta! Beh, ora vi saluto perché devo massa- 
crare di botte il Tamagotchi. 

Ciao by Sasiaaa, Genova 



SE VEDEMO 

Sono un bambino di 9 anni, vi seguo da sempre, grazie a mio fratello. 
Volevo sapere perché non recensite più i giochi per PSX, dato che siete 
della stessa parrocchia di Playstation Magazine/ Power. 

Un bambina di R anni 

Tre lettere molto simili per una vera sola domanda: che fine ha fatto 
la Playstation ? Perché è scomparsa dalle pagine di Game Power? Ahr 
ahr ahr, beh, la prima l’ha schiacciata il mio cavallo , la seconda l’ha 
distrutta Attila con un potente rutto e la terza, l’unica rimasta in 
redazione, la usiamo per incendiare le lettere con il laser del CD. A 
parte le facezie , dal prossimo mese Game Powww ricomincerà a occu- 
parsi di Playstation , con trucchi, recensioni e una sezione enciclope- 
dica sui giochi migliori. Bisogna tenere conto del fatto che la macchi- 
na Sony è in assoluto la più diffusa in Italia e se cresce il numero degh 
utenti è naturale che cresca il numero delle riviste dedicate a questa 
macchina. Quindi da Novembre aspettatevi un Game Power sempre 
più frizzante e simpatico e con un grande spazio dedicato alla stupen- 
da macchina Sony di cui stavamo davvero iniziando a sentire la man- 
canza, anche perché i giochi davvero BELLI per Nintendo 64 escono 
ogni morte di papa... naturalmente non perderemo d’occhio le macchi- 
ne di cui ci siamo occupati sinora perché è giusto continuare a infor- 
mare i lettori su tutto quello che succede nel fantastico mondo dei 
videogame. Però avremo nuovamente un occhio di riguardo per quella 
che è la macchina tutto sommato con più vita attorno, attualmente, e 
con dei giochi annunciati (e visti alle recenti fiere) che promettono 
davvero faville. Restate sintonizzati, naturalmente su Game Power!!! 

ADDIO 

Caro Game Power 

Potrebbero esserci mille e più modi diversi di iniziare queste righe ma 
ce n’è uno solo per finirle. Ed è la parola «fine”, semplice eppure 
potentissima, come nei film più belli che riusciate a ricordare. 
Fisiologicamente, ogni cosa inizia e finisce e stavolta tocca 
all’ Apposta di Game Power. Per me l’ Apposta di GP finisce qui, a meno 
di un fulmine che cadendomi in testa mi faccia cambiare idea. I moti- 
vi della decisione non vanno ricondotti né alla redazione, né a me, che 
leggo queste pagine da quasi quattro anni. Semplicemente, le persone 
cambiano, cambiano le cose, e per cambiare talvolta bisogna anche 
essere drastici. In questo quattro anni ne ho viste davvero di tutti i 
colori e di tutte le forme, con alcuni lettori si è andati oltre il semplice 
scambio di parole sulla rubrica, con altri si è litigato, con altri si è 
anche diventati amici. Anche senza mai conoscersi direttamente. Mi 
sembra un buon consuntivo di fine carriera e una liquidazione assolu- 
tamente all’altezza. Tutto qua. Eppure in mezzo a queste quattro pagi- 
ne ci sono cresciuto, ci ho mangiato, riso, bevuto e anche imparato 
qualcosa. Però ora basta, perché è giusto che le cose finiscano. Non c’è 
un motivo particolare, anzi c’è ma è molto esterno al mio rapporto con 
la rubrica, ma sento che è ora di andare, come nel finale di Biade 
Runner. E anzi volevo ringraziarvi tantissimo per tutto quello che ho 
visto, sentito e capito: cosa dire di più se non grazie a tutti i lettori per 
aver contribuito con domande, deliri, sclerate e pagine d’amore a que- 
sto tempo di carta? Davvero non ci sono parole e quelle che ci sono, 
sono tristi. Quindi basta così: un commiato è un commiato. L’Apposta, 
per me, per lo meno «muore”, a differenza di chi non riesce e si riduce 
a crepare. Era evidentemente il tempo. Ciao a tutti. 

Tie [Roma] 

Caro Tiz, le cose finiscono, come dici tu è vero, e finiscono spesso 
anche del tutto inaspettatamente. Il mondo però continua a girare 
(anche qualcos’altro, ahr ahr ahr!) ed è giusto che così sia. Siamo con- 
tenti se Game Power ti ha fatto “bene” per la vita e lo siamo ancora di 
più se ci dici che le pagine che più hai amato sono queste . 

Buon viaggio ! 
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Novità Playstation 
PAL: 

V-Rally disponibile 

Syndicate Wars 
Test Drive of Road 
Tenka 

Psychic Force 
Independence Day 
Megamix 3 
Virtual Pool 

Rally Cross imponibile ~ 

Disponibili: 

- Formula 1 

- Rage Racer 

- Suol Biade 

- Tekken 2 

- Internatinal Superstar 
Soccer PRO 

-Tomb Raider 

- Resident Evil 

- Crash 

- Crasiz Bandicoot 

- The City Of Lost Children 
....e tanti altri titoli 


Novità Playstation 
JAP/USA: 
Time Crisis+Gun 
Final Fantasy 7 
Street Fighter ex Plus 
Saga Frontier 
Hercules 
King of Fighter 96 
Tobal 2 
Bushido Biade 
Dynasty Warrior 
Dragon Ball GT 
VWX Racing 
Joy Pad Vivranti 
Dispo nibili a Prezzo BOMBA 



Novità N 64: 
Multi Racing USA 
ISS 64 PAL 
Mortai Combat Trilogy PAL 
Star Fox USA 


7 *. 






.... è disponibile tutta l’intera Collezione 
~ Disponibile 64 Disk Driver ~ 



Iscriviti anche tu al nostro Club GLOBAL GAME 
riceverai sconti ed agevolazioni HI!! 


Novità SEGA-SATURN: 

Bio Hazar ~ Sonic Jam ~ Puzzle Bubble 3 ~ Bushidohretsuden 

.... DISPONIBILE TUTTA L’INTERA COLLEZIONE 
A PARTIRE DA £.40.000.... 


Via Borgo Giannotti, 379 - Tel. 0583/343644 (4 Linee R.A.) - Fax 0583/330804 - LUCCA 









I A GUERRA DELLE CONSOLE DELLA NUOVA GENERAZIONE 


chi Ha nana orna pw 


Introduciamo un discorso nato un paio di anni fa 
proprio su queste pagine. Per rendere edotto chi 
ha avuto la sfortuna di non seguirci a quel 
tempo, diciamo solamente che si tratta dell'eter- 
na diatriba del successo di questa o di quella con- 
sole, di questa o di quella casa produttrice. 

A differenza di quanto accade in altri ambiti, nel- 
l'industria dei videogiochi, le società in grado di 
produrre hardware di elevata qualità sono solo 
tre: Nintendo, Sega e Sony. Quest'ultima, se vo- 
gliamo, è l'ultima creatura del mondo videoludico 
ma, a differenza di quanto si dicesse a suo tem- 
po, è stata la società che ha saputo sfruttare al 
meglio un mercato che, per certi versi, poteva 
essere considerato ''vergine''. 

Nel momento stesso in cui si cominciò a parlare 
di 32 bit, di console della nuova generazione, 
tutti gli accenti furono posti sulla macchina del- 
l' Atari (qualcuno si ricorda ancora del Jaguar?), 
poi si cominciò a disquisire sulle potenzialità della 
nuova console Sega e dell'Ultra 64 (antico nome 
del 64 bit Nintendo, per non parlare del Project 
Reality). Si buttava lì anche qualche parola sulla 
PSX, nome in codice di quello che sarebbe diven- 
tato, poi, uno dei maggiori successi nel mondo 
dei videogiochi casalinghi. 

A suo tempo, come dicevamo, esistevano diverse 
correnti: c'era chi riteneva il Saturn la miglior 


macchina mai realizzata (poveri ingenui), chi rite- 
neva che, una volta entrata in campo la Nintendo 
non ce ne sarebbe stato più per nessuno (bel 
concetto ma smentito dai fatti) e chi, come noi di 
Game Power, si rese conto che la Playstation 
avrebbe dettato i canoni dell'ambiente videoludi- 
co nei mesi a seguire, cioè questi. 

Per aver espresso i nostri sacrosanti concetti, sia- 
mo stati tacciati di essere al soldo della Sony, di 
non comprendere le capacità del Saturn, di non 
essere in grado di apprezzare le potenzialità della 
nuova(?) console della Nintendo. Critiche accetta- 
te, ponderate e, in nessun modo, condivise. Non 
veniamo a dirvi che abbiamo l'occhio lungo solo 
perché è da anni che viviamo in questo ambiente, 
semplicemente basta scrollarsi le proprie ipocrisie, 
il proprio modo restrittivo di pensare; anche chi, 
dopo averci criticato, oggi possiede, e gioca, con 
una Playstation, se ne può rendere conto. Lo sap- 
piamo tutti, l'Italia è il paese delle contraddizzio- 
ni; so benissimo che c'è gente che, fino a ieri 
diceva che il Saturn era la miglior console del 
momento, che la Nintendo avrebbe folgorato la 
Sony, ma che oggi gioca a FI '97. 

So anche che non lo ammetteranno mai... 

• Random 
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Con ogni probabilità il mondo dei videogiochi sta acquistando sempre 
più importanza anche in Europa. Basti pensare che la Sony Computer 
Entertainment, più precisamente il logo Playstation, è sponsor ufficiale 
della Coppa dei Campioni, o meglio, della Champions League. 

L’accordo, della durata di tre anni, vedrà associato il nome della conso- 
le più diffusa d’Europa alla manifestazione che elegge la squadra di cal- 
cio Regina d’Europa. 




otizi 


LA FRANCIA VA VERSO IL NINTENDO 


I PRIMI TITOLI 
MROE IN FRRNCE 

Anche oltralpe le software house danno fiducia al Nintendo 64 



Oltre alla Infogra- 
mes, fresca del suc- 
cesso di V- Rally, 
anche la Titus, altra 
software house fran- 
cese, ha deciso di 
dedicarsi al Ninten- 
do 64. I primi due 
titoli in uscita saran- 
no Virtual Chess e 
Lamborghini. 

Il secondo è un clas- 
sico gioco di guida 
per 1 o 4 giocatori, 
mentre il primo è un titolo un po' anomalo per quanto riguarda il mondo 
delle console, trattandosi, infatti, di un simulatore di scacchi. A quanto 
afferma la Titus, il gioco, se così si può chiamare, sarà perfetto per avvici- 
nare i giovani al classico gioco con la scacchiera. 


LA VIRGIN INTERACTIVE È IN VENDITA! 


CHI OFFRE 01 PÙ ? 

L’Electroni Arts tra le favorite al colpo del decennio 

La Virgin Interactive, distributrice per l'Europa dei prodotti Westwood 
Studios {Command & Conquer, Red Alert) e Capcom (Resident Evil, Super 
Puzzle Fighter) è stata ufficialmente messa sul mercato. 

Questo non vuol dire che sia in crisi o che sia sull'orlo del fallimento, sem- 
plicemente che la Viacom, la società che possiede il pacchetto azionario di 
maggioranza, ha deciso di liberarsene. Le papabili concorrenti all'acquisto 
della Virgin Interactive sono, secondo i bene informati, la GTI, la Sega, la 
Spectrum Holobyte e l'Electronic Arts, con quest'ultima in Pole Position per 
il successo finale. 



Uno degli ostacoli per la riuscita dell'accordo, potrebbe essere rappresenta- 
to dalla valutazione fatta dalla Viacom (200-250 milioni di dollari, circa 400 
miliardi di lire) e dalla necessità di liquidità immediata che urge alla società 
che ha messo all'asta la Virgin. 

L'offerta fatta dall'Electronic Arts, infatti, pare si aggiri sull'ordinbe dei 150 
milioni di dollari, la maggior parte dei quali in titoli, cosa che non era certo 
ciò che si aspettava la Viacom. Pare, comunque, che anche la Spectrum 
Holobyte (Microprose) abbia fatto la sua offerta, anche se non è stato dato 
di sapere la consistenza di quest'ultima. 

Con ogni probabilità, le trattative andranno avanti ancora per diverso 
tempo, ma non è escluso che entro la fine di ottobre si saprà esattamente 
chi avrà l'onere, e l'onore, di gestire il febbrile periodo natalizio della Virgin 
Interactive che, tra le frecce disponibili al suo arco, ha a disposizione titoli 
del calibro di Biade Runner e Resident Evil (in formato PC). 

Staremo a vedere, anche se siamo sicuri che, chiunque porterà a termine 
l'affare, guadagnerà non poco in termini di potenziale software. 



Resident Evil, uno dei titoli di maggior successo distribuiti dalla Virgin. 


Lamborghini, il primo titolo per Nintendo 64 della francese Titus. 
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E’ USCITA IN EDICOLA 
j LA RIVISTA DI COMPUTER 
CHE HAI SEMPRE SOGNATO 

FACILE DA LEGGERE 
CONVENIENTE 

✓ COSTA SOLO 0.000 LIRE 

✓ TI REGALA 2 CD-ROM PIENI DI PROGRAMMI FANTASTICI 

✓ TI PROPONE DN SUONO SCONTO DEL VALORE DI I MILIONE 

COMPLETA 

✓ PUBBLICA LA GUIBA MERCATO CON I PREZZI SCONTATI 

DI TUTTI I COMPUTER VENOUTI IN ITALIA 

UTILE 

✓ PIENA 01 TRUCCHI E SEGRETI 
PER FAR FUNZIONARE MEGLIO IL TUO COMPUTER 

AGGIORNATA 

✓ FA IN ANTEPRIMA LE PROVE DELLE ULTIME NOVITÀ' 
ANTICIPA I SEGRETI DEI NUOVI PROGRAMMI MICROSOFT 

SINCERA 

✓ TI SVELA PREGI E DIFETTI DI TUTTO QUELLO CHE VUOI COMPRARE 

GRAFFIANTE 

✓ NON HA PAURA DI NESSUNO E DICE LE COSE COME STANNO | 

UNA RIVISTA COSI’ 

NON SI ERA MAI VISTA PRIMA ; 

IL MIO CASTELLO EDITORE TEL. 02/6713121 
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IN VIAGGIO SU SATURNO 


Abbiamo raccolto un po’ di ‘ultimissimo’ sul 32 bit della Sega. Innanzitutto pare che Duke 
Nukem 3D arriverà su Saturn in ottobre senza alcuna censura. Tutte le spogliarelliste, le rivisto 
sexy e i video ammiccanti saranno presenti così come lo erano nella versione PC. Inoltre, vor- 
ranno riproposti tutti i livelli della versione originale, anche se alcuni sono stati semplificati. In 
tema di uscite vi preannunciamo la pubblicazione di Panzer Dragoon 3 , che occuperà ben quat- 
tro CD, e di Shining Force 3. Purtroppo, invece, si vociforà che Virtua Fighter 3 non uscirà mai 
per la console casalinga della Sega, a differenza di Quake, che è già nelle ultime fasi di realiz- 
zazione. È prevista anche la conversione per Saturn di Psychic Force f e l’uscita di una avven- 
tura della Sega chiamata Enemy Zero che, per il momento, contiene diverse scene di nudo. 





È ARRIVATO UN NUOVO PORTATILE 


IL 6HME.COM SFIOH IL CHME80V 

La Tiger scende in campo con un portatile che si collega anche a Internet 


(sopra) Questo è il nuovo portatile 
Game.com della Tiger. 

(sotto in senso antiorario) Ecco i 
primi giochi che usciranno: Sonic 
Jam, Duke Nukem 3D, Batman & 
Robin e Fighter s Megamix. 


Putroppo pare non ci sia verso di coniugare praticità e bellezza, quindi 
ancora una volta saremo costretti a disfarci gli occhi su uno schermo in 
bianco e nero. Ma, se non altro, questa volta il sonoro non sarà il solito 
fastidioso gracidio. La nuova console portatile si chiama Game.com e, 
come potete vedere dalle immagini, andrà a fare concorrenza diretta 
al piccolo mostriciattolo della Nintendo. Già altri ci hanno provato, 
ma tutti hanno fallito, chi più chi meno. Il Lynx dell'Atari è stato il 
primo a cedere, per via di uno scarsissimo supporto da parte delle 
software house esterne. Il PC Engine GT era bello, ma non è mai 
stato importato ufficialmente e di conseguenza il suo costo era fin 
troppo elevato per riuscire a conquistare il mercato. Il Game Gear della Sega 
è quello che ha resistito di più, grazie al supporto di un gigante come la grande S, ma 
alla fine la sua minore praticità lo ha condannato all'esilio come i suoi predecessori. Infine ha fatto 
una brevissima apparizione il MegaDrive portatile, peccato che sia uscito quando ormai il 16 bit della Sega 
aveva smesso di essere una delle console più in voga. Considerati questi fatti, risulta ancor più impressionate 
il successo della Nintendo e appare ancora più arduo il compito del Game.com. Ma il giocattolino della Tiger 
ha qualche asso nella manica. Innanzitutto ha già una buona lista di titoli in uscita. I giochi già disponibili al 
momento sono Lights Out e Batman & Robin , venduti insieme alla console, Wheel of Fortune (La ruota della 
fortuna), Quiz Whiz e Indy 500. Nei prossimi mesi, invece, dovrebbero uscire: Sonic Jam (che contiene livelli di 
Sonic 1, 2, 3 e Sonic & Knuckles - !?), Duke Nukem 3D (!? bis), The Lost World, William 's Arcade Classics, 
Robotron, Mortai Kombat e Fighters Megamix (versione 2D del picchiadu- 
ro Sega - la cosa comincia a farsi sospetta). In più, il Game.com si propo- 
ne come piccolo organiser per i giocatori più indaffarati. Infatti, quando 
la cartuccia gioco non è inserità lo si può utilizzare come rubrica telefoni- 
ca, calendario e calcolatrice, contiene anche un semplice solitario e un 
programmino per la memorizzazione dei migliori record di ogni gioco. Il 
tutto è utilizzabile facilmente grazie ai numerosi pulsanti e allo splendido 
schermo LCD che supporta la funzione touch-screen, ovvero si possono 
selezionare le varie funzioni premendo direttamente sullo schermo con il 
dito o con l'apposita penna. Ma non è finita! Il nome Game.com deriva 
dalla peculiare possibilità di connettere il portatile, mediante apposita car- 
tuccia venduta separatamente, a un modem e a una linea telefonica per 
collegarsi a Internet. Ovviamente, il browser presente sulla cartuccia 
visualizza solo il testo dei vari siti e le vostre E-mail, quindi non sperate di 
scaricarvi immagini sporcellose! La connessione in rete permetterà anche 
di raggiungere il sito della Tiger dove si potrà trovare, per esempio, un 
bat.computer da utilizzare con il gioco Batman & Robin. Inoltre si potran- 
no anche sfidare altri possessori di Game.com in partite a più giocatori. 

Per il momento non abbiamo altre informazioni, ma pensiamo che pos- 
siate già farvi un'idea su questa nuova macchina che, almeno sulla carta, 
ha ottime probabilità di togliere al Game Boy il suo invidiabile primato. 


Jap» , 
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E>A quanto pare non la 
pensa ^ÉVni è al potere. 
Qualch«Spruzzo rosso per loro 
significa mandare in pappa il cer- 
vello delle persone e trasformar- 
le in psicopatici assetati di san- 
gue. La Nintendo ha una regola 
per gli sviluppatori che fin dall'i- 
nizio ha bandito il sangue da 
tutti i giochi. Se volevate qualco- 
sa che schizzasse per lo schermo, 
doveva essere verde o, meglio 
ancora, invisibile. 

La Sega non era altrettanto dura, 
ma quando è uscito il Mortai 
Kombat originale, ha dovuto 
puntare i piedi e ridurre il sangue 
ad un livello più accettabile. 
L'Acclaim ha aggirato la cosa 
inserendo nel gioco un cheat per 
il sangue... quindi con la pressio- 
ne di qualche tasto potevate 
ritrovarvi immersi fino al collo in 


tro ppo no n aveva un cheat^del 
genere. Femminucce! 

L'avvento di sistemi basati sul CD 
ha portato nuovi problemi. Quei 
dischetti miracolosi non creano 
solo dei gran mal di testa alle 
persone che gli fanno un piccolo 
graffio e non riescono più a cari- 
care il maledetto gioco. Sono un 
problema anche per gli sviluppa- 
tori che devono ridursi ad usare 
tonnellate di FMV per riempirli. 
La vittima più recente è stato il 
gioco di avventure Phanta- 
smagoria 2, che è diventato 
famoso per due motivi. In primo 
luogo perché è uno dei peggiori 
giochi mai prodotti. Secondo per 
via di un paio di scene gratuite 
che sono state tagliate. Ma se il 
primo capitolo di questa avven- 
tura horror si spingeva fino ai 
limiti del buongusto, il sequel li 
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frantumava alla grande con un 
martello pneumatico. Sebbene la 
BBFC l'avesse vietato ai minori 
(cosa che di solito assicura ottime 
vendite), una scena contenente 
un omicidio particolarmente san- 
guinolento è stata tagliata. C'era 
un'altra scena in pericolo, ma di 
questa ne riparleremo dopo. 
Anche il gioco sanguinario più 
famoso, Resident Evil, è stato 
rimaneggiato dai censori. Se 
pensavate che la NOSTRA pre- 
sentazione fosse alquanto spet- 
tacolare, dovreste vedere gli 
spezzoni che sono stati eliminati. 
Fanno sembrare anche il film più 
splatteroso un episodio della 
Casa nella Prateria. L'annunciato 
Director's Cut, comunque, pare 
Che conterrà alcune di queste 
scene... ma non ne siamo sicuri 
(la speranza è l'ultima a morire). 

VIOLENZA 

Milioni di persone hanno assisti- 
to al tentativo di Mike Tyson di 


staccare a morsi l'orecchio di 
quel tipo. Uno degli spettacoli 
televisivi più famosi di questi 
anni (American Gladiators, NdT) 
è basato su dei possenti gladiato- 
ri che provano gusto ad abbatte- 
re i concorrenti con ogni mezzo 
possibile. Quindi, pensando a 
questo, viene da chiedersi perché 
nei giochi bisogna tagliare alcu- 
ne scene per ragioni di buongu- 


sto. Credeteci o meno, certe per- 
sone sono convinte che ciò che 
vedete sullo schermo lo ripetere- 
te nella vita reale. Quindi, la 
prossima volta che giocate a 
Street Fighter e sparate una palla 
di fuoco al vostro avversario, cer- 
cate di resistere all'impulso di 
ripetere l'esperienza nel mondo 
reale. 

Una delle vittime più recenti 


della diatriba "i videogiochi sono 
troppo violenti" è Carmageddon. 
Nel gioco dovete gareggiare per 
le strade e investire le persone vi 
fa guadagnare punti extra. Più la 
cosa viene fatta con stile, mag- 
giori saranno i punti guadagnati 
(e se riuscite a spiaccicarli contro 
il muro... meglio ancora). Lo 
scandalo è finito sui giornali, 
visto che alcuni parlamentari 
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Un tipo raccapricciante uscito da Phantasmagoria 2. Tutto Ciò che accadrà dopo viene lasciato alla vostra 
quel sangue l'ha fatto vietare ai minori. immaginazione. Non abbiamo potuto mostrarvelo. 


NIENTE SANGUE RI 


La Germania è un mercato enorme per i produttori di videogiochi, ma può essere sfruttato solo se si è disposti a fare determinati cambiamenti. 

Tanto per cominciare a loro non piace la guerra. Questo può rivelarsi un problema per gli sviluppatori che vogliono vendere il loro prodotto in Germania e 
che poi scoprono che devono eliminare gli eserciti da tutti i loro giochi. In più non è permesso uccidere la gente. Negli sparatutto i personaggi umani 
improvvisamente si trasformano in robot (come in Tùrok). Il sangue non può essere rosso e nella maggior parte dei giochi viene rappresentato in verde. Oh, 
e ovviamente ogni gioco che ha un qualche riferimento al nazismo non ha alcuna speranza di uscire sul mercato. In MDK, il best-seller per PC, il sangue è 
diventato verde, anche se gli hacker hanno distribuito a tempo di record su Internet una patch per riportarlo al suo colore originale. Alien Trilogy ha ricevuto 
lo stesso trattamento. Abbiamo chiesto agli sviluppatori della Probe cosa hanno dovuto fare. “Per via delle leggi federali tedesche”, hanno risposto, “abbia- 
mo dovuto cambiare la versione tedesca del gioco. Qualsiasi prodotto che non rispetta le severe limitazioni della loro censura viene vietato ai minori o 
messo al bando. Di solito è per via della violenza, specialmente se tra esseri umani. In Trilogy, Ripley (umana) uccideva i soldati. Per questa versione, abbia- 
mo dovuto togliere tutti i nemici umani dai vari livelli, eliminare i riferimenti testuali agli umani e il sangue (verde) è stato attenuato. Sebbene la Germania 
sia un mercato importante, abbiamo dovuto lavorare sodo per apportare le dovute modifiche.” Quindi vi potrà sembrare ingiusto che i giochi vengano rima- 
neggiati, ma siate grati che non dovete comprare le vostre copie in Germania. 




Sgozzare la gola ai robot è il 
massimo dell'azione che 
potranno godersi i giovani 
giocatori tedeschi. 


Avvicinatevi con un'arma e i 
risultati non saranno altret- 
tanto sanguinolenti. Noi di 
GP siamo contrari a qualsiasi 
restrizione sul mercato 


Alien Trilogy. Non certo il 
primo titolo a venire in 
mente quando si pensa ai 
giochi che devono essere 
censurati. Persino l'esplosio- 


In MDK il sangue è stato 
cambiato, ma gli hacker 
hanno messo su Internet una 
patch prima ancora di quan- 
to si aspettasse la Shiny. 


Giochi come Voyeur, conte- 
nenti donne nude legate in 
varie posizioni, sono stati 
banditi alla velocità della 
luce. 


SPECIALE 


16 












Lo splatteroso Resident Evil 
uscito di recente per Saturn ha 
subito molti tagli nella sequen- 
za introduttiva. Abbiamo 
messo le mani su tutte le 
scene tagliate e ve le presen- 
tiamo in tutta la loro gloria 
sanguinolenta. Sogni d’oro, 
gente. 

MA, È MALVAGIO! 


sostenevano che il gioco doveva 
essere messo totalmente al 
bando. Salvo poi fare marcia 
indietro quando qualcuno ha 
fatto notare che nessuno aveva 
mai visto o giocato al gioco in 
questione. Si erano basati solo 
sul clamore suscitato. Alla fine 
tutto il sangue di Carmageddon 
è stato ricolorato di verde e gli 
investimenti dei pedoni sono 
stati notevolmente attenuati. 

La violenza contro le persone è 
qualcosa che in Germania non è 
vista di buon occhio ed il risulta- 
to è che un'assurda quantità di 
giochi viene censurata o bandita 
del tutto. Con molta probabilità 
giochi come Phantasrhagoria 2 
non avrebbero avuto molto suc- 
cesso in Germania, per via dei 
delitti sànguinolenti e di una 
scena di uno stupro (la prima in 
un videogioco). Non vi sorpren- 
derà il fatto che questa parte sia 
stata eliminata dalla versione 
inglese del gioco, anche se alcu- 
ne copie sono riuscite a passare 
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Corpi inzuppati di sangue sparsi ovunque e zombie a go- 
gò... Già, si tratta di Doom 2. 


Oh! E vedremo poco anche di questo. Nei giochi il sesso 
era solo accennato, prima dell'avvento dei FMV. 


inosservate. 

Ricordate Syndicate? Che gran 
gioco. Tirava fuori gli impulsi vio- 
lenti in ogrtuno di noi... almeno 
sullo schermo. In un'intervista di 
qualche anno fa, l'ex megaboss 
della Bullfrog, Peter Molyneux, 
confessava che una scena conte- 
nente una donna e una carroz- 
zella era stata eliminata. Se le 
sparavate, la carrozzella sarebbe 
rotolata via, fino a finire sotto le 
ruote di una macchina di passag- 



w&GPXnn mmmm. 

Creare degli incidenti spettacolari in Carmageddon è uno spasso. A nessuno 
importava se ci si scontrava contro ammassi di poligoni a forma di auto, ma i 
parlamentari si sono infuriati quando hanno saputo che si potevano investire 
anche sprite con forme umane. 


gio. La cosa cominciava a creare 
qualche problema. Per il sequel, 
Syndicate Wars, gli sviluppatori 
hanno deciso che inserire scene 
violente con vittime dei bambini 
non era poi un'idea così buona. 

I Team 17, sviluppatori non certo 
noti per le loro tattiche sottili, 
stavano preparando un gioco 
chiamato Allegiance. Non è mai 
uscito, ma a quanto pare conte- 
neva una incredibile introduzio- 
ne in FMV che rappresentava un 
sacco di teste che venivano fatte 
saltare e altre scene sanguinolen- 
te. Il gioco è stato abbandonato 
quando si sono resi conto che la 
Sony non l'avrebbe mai accetta- 
to. 

STRANEZZE 

Sesso, violenza e orrore non sono 
gli unici motivi per cui alcune 
scene vengono rimosse o ritocca- 
te. Firo & Klawd e il mitico FI 
della Psygnosis sono stati 
entrambi rimaneggiati. Contene- 
vano infatti pubblicità che inco- 
raggiavano a fumare... il che è 
un tabu nei videogiochi. 

Nella conversione Sega di 
Marko's Magic Football era stata 


aggiunta una scena in cui una 
macchina si ferma ad un distribu- 
tore. Un vecchietto faceva il 
pieno e prima ancora che potes- 
se togliere la pistola dal serba- 
toio, la macchina schizzava via. Il 
pirata della strada buttava un 


ORGANI DI CENSURA 

Per molti anni la BBFC (organo di 
censura inglese) è stata responsa- 
bile della censura di molti film. Ha 
il potere di ordinare tagli e persino 
di bandire i film, se lo considerano 
giusto. Con l’avvento dei CD e dei 
FMV ora hanno anche il potere di 
mettere le mani sui giochi futuri. 
Giochi contenenti spezzoni filmati 
devono passare al loro vaglio; il 
che significa ritardi nella commer- 
cializzazione. La BBFC è stata 
responsabile dei tagli di 
Carmageddon, anche se il gioco 
non doveva passare il loro esame, 
visto che non contiene alcun 
video! È stata una manovra pubbli- 
citaria dei produttori che gli si è 
rivoltata contro. 



La cosa più vicina a Deathrace 2K, 
Carmageddon, naturalmente. 
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mozzicone dal finestrino mentre mano. In Giappone la mancanza 

la benzina schizzava fuori dal di una o più dita è segno di 

serbatoio. La cicca accendeva la appartenenza alla mafia. Theme 

scia di carburante, faceva espio- Hospital conteneva un personag- 

dere la pompa di benzina e il vec- gio chiamato Elvis e una malattia 

chietto diventava nero e si disin- chiamata Elvisitis. La cosa è stata 

tegrava in un mucchietto di cambiata per evitare azioni lega- 

cenere. Secondo gli sviluppatori, li. 

gli Interactive Studios, la scena Torniamo un po' indietro nel 

era grandiosa, ma alla Sega non tempo, al SuperFrog del Team 

andava giù il mozzicone di siga- 17. Il gioco in fase di sviluppo 

retta. Loro ribattevano che era conteneva una scena in cui pote- 

un messaggio educativo, ma alla vate, ehm, far giocare una rana 

Sega non l'hanno bevuta e la con le sue parti. Per quanto 

scena è stata rimossa. divertente, è stata rimossa. 

Anche i due giochi della Bullfrog Sappiamo tutti quanto siano rigi- 

della serie Theme sono passati di i tedeschi, ma sapevate che 

sotto il bisturi. Theme Park è Down in thè Dumps della Philips 

stato cambiato nella versione è stato bandito dagli Emirati 

giapponese perché tutti i perso- Arabi perché conteneva una 

naggi avevano quattro dita per nonnetta con dei seni enormi? E 


\ 



Questa immagine mai vista prima è di un gioco che è stato abbandonato ai 
primi stadi di sviluppo. Proprio non riuscite a capire il perché, vero? 




TERRORE IN PRIMA PAGINA... 

Gli eventi di Dunblane dell’anno scorso hanno causato un’ondata di fremito 
nell’industria. Il primo sentore è arrivato da un gioco senza pretese chia* 
mato Schoolyard Slaughter. Era un pessimo gioco per Amiga, disponibile 
gratuitamente, che non sarebbe durato lo spazio di una giornata. 
Mettendolo in prima pagina l’hanno reso una leggenda nel giro di una 
notte. È stata una questione di pessimo tempismo per un gioco brutto e di 
cattivo gusto. 

E prendete C&C: Red Alert. La sequenza introduttiva renderizzata in cui i 
carri armati entrano in una scuola e sentite le uria dei bambini? Fare a 
meno di questa scena non avrebbe tolto niente al gioco. Anche Last Rites 
della Ocean è stato messo sotto accusa quando si è sparsa la voce che si 
poteva sparare ai bambini, anche se zombie mutanti. 


Red Alert, uno dei giochi per PC 
più venduti, ma persino la Virgin 
era nervosa quando ha visto quella 
sequenza tagliata. 


Last Rites della Ocean è disponibile 
in economica. Fare a pezzi dei 
bambini con armi potentissime non 
è andato giù a molti 





Oh. questo scena è di Reiident Eviì. É il tipo che si ciba di una testa. Ciò che 
non vedrete mai e la sequenza della testa mangiucchiata che cade a terra. 


se vogliamo spingerci ancora più 
indietro, possiamo parlare di un 
gioco che è diventato il simbolo 
della censura nei videogiochi: 
Maniac Mansion, sviluppato per 
il vecchio Nintendo Entertain- 
ment System a 8-bit. Il gioco è 
stato rimandato per nove mesi 
perché la Nintendo ha costretto 
gli sviluppatori (i mitici Lucas 
Arts, nientedimeno) a togliere 
una statua greca nuda e una 
miriade di altre cose. Non riuscite 
a capire perché la Nintendo l’ab 
bia fatto? 

La censura nei videogiochi di 
certo non scomparirà mai. Se un 
gioco crea controversie, il distri- 
butore sa che avrà molta pubbli- 
cità una volta che le voci arrivano 
agli acquirenti. Questo genere di 


pubblicità porta ad un incremen- 
to di vendite, indipendentemen- 
te dalla validità del prodotto, 
perché tutti corrono a comprare 
il gioco che ha creato tanto scan- 
dalo. I negozi potrebbero punta- 
re i piedi su questi generi di gio- 
chi, ma nessuno sembra disposto 
a toglierli dagli scaffali, preferen- 
do invece farci un sacco di soldi. 
E la diatriba del '*i giochi rendo- 
no violente le persone" conti- 
nuerà fino al secolo a venire. 
Ora che le macchine diventano 
sempre più potenti e i giochi 
sempre più realistici, potete 
stare sicuri che quantità sempre 
maggiori finiranno sotto le 
cesoie dei censori, è una cosa 
triste ma niente impedirà che 
ciò accada. 
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LE REGOLE D ORO DEGLI SVILUPPATORI 

Abbiamo discuto con i RebeMion, gli sviluppatori che al momento stanno 
lavorando su Alien VS Predato? per la Fox Interactive, dei prò a I contro del 
creare un gioco che va oltre I limiti. Loro ci hanno confidato alcune idee 
per giochi che vorrebbero fare. Il problema è che dovrebbero trovare dei 
produttori con un gran sento de II' umorismo. 

“Ci sono tre aree di basa che sono considerate a 
rischio nei giochi: sesso, violenta e, ultima ma non per 
Importanza, la religione. Le cose che normalmente vi 
creano intoppi sono quelle che vi impediscono di avere 
l'approvazione delle case produttrici di console, le 
quali devono rispettare i gusti culturali di un mercato 
mondiale e resistere alle pressioni della stampa. Le 
droghe sembrano essere del tutto ignorate. 

I produttori di console sono notoriamente suscettibili. La Nintendo è famo- 
sa per aver tolto tutte le vocali dalle password di livello e dogli high score 
per impedire di creare parole sconce. Ma anche por chiedere, per esemplo, 
di togliere tutti i crocefissi dai cimiteri. Il motion capture si è rivelato un 
grosso problema, per via della tendenza a ridurre a tre le dita per mano, 
cosa che in Giappone simbolizza l'appartenenza alla mafia. La stessa 
restrizioni non vengono però imposte per il sesso e la violenza. 

I tedeschi tollereranno sesso a volontà, ma non il sangue, che di solito 
viene rappresentato in verde, come te appartenesse a zombie o ad alieni. 
D’altro canto, la Spagna si comporta in maniera opposta. Il Giappone è un 
caso a sé (non c'è da stupirsi) e In America tutto dipende dal gusti del 
distributore. 

In Inghilterra non esistono restrizioni legali sul contenuto del giochi. Il 
risultato è che potete farla franca con gli omicìdi, ma la stampa vi darà 
addosso. Ad alcune compagnie la cosa torna comoda, ma in definitiva non 
fa altro che avvicinarci al giorno In cui 1 giochi saranno rigidamente classi- 
ficati." 

SIM RIOT 

Un gioco manageriale impubblic abile. Impersonate la cosclanza di massa 
di una folla di dìmostranti/Hvoltosi. Decidate se usare bombe molotov, pie- 
tre, ritirarvi nelle vie laterali per raggrupparvi oltre I cordoni di polizia, 
distruggere i veicoli otc. Dove innalzerete le barricate? Al livelli avanzati 
aveta la possibilità di investire in un dispositivo per creare interferenze nei 
canali radio dalla polizia, disporre bombe a tempo e ricorrere a missili 
terra aria per abbattere gli elicotteri della polizia. Alla fino della mission# il 

gioco decide se siete stati immortalati dalla 

macchina di un fotografo e se finirete dentro. 

In alternativa, potete scegliere di usare la 
polizia e ricorrere ad ogni mozzo necessario 
per spazzare via un branco di rivoltosi che 
cercano di mandarvi all’ospedale. Quanto riu- 
scirete a resistere senza venire accusati 
dalla stampa di avere usato le maniere forti. 

Userete i lacrimogeni? Li arresterete e li strapazzerete o vi accontenterete 
di un semplice fermo? te riuscite a vincere la battaglia di PR, vincerete la 
partita. Gli scenari includono lirtanda del Nord, la dimostrazione contro la 
Poli Tax, lo sciopero dei minatori, toweto e Piazza Tiannaman. 

M25 

Voi e il vostro avversario gareggiate su un'autostrada affollata o potate 
ricorrere ad ogni tipo di scorrettozza. Lo uscite del casolli sono bloccate 
dalla polizia, colpire altre macchine è permesso ma potrebbe rallentarvi. 
Potete usare anche le moto, ma per ogni caduta perderete più tempo a 
riprendervi. Perdete punti se venite fotografati dall'autovelox. Nal caso ser- 
vissero altri spunti por polemiche, ti può sempre inserire l'opzione deU'au- 
tista ubriaco. 

DANTE’S INFERNO 

Si tratta di uno sparatutto 2D ambientato all'Interno, al purgatorio e in 
paradiso. I primi livelli contengono i demoni, in quelli del purgatorio potete 
decidere se eliminare le anime perdute o liberarle. Il terzo livello ha un 
boss finale che, beh, è l'Onnipotente in persona. 

PUB FIGHTER 

Questa é un'idea eh# è stata presa in considerazione da ogni singolo svi- 
luppatore. ma poi scartata. C Sabato sera, siate incazzati e pronti a menar 
la mani. Lo mosse speciali prevedono l'uso di bottiglie, di sgabelli e di 
calci nelle palle. Le urla di guerra includono, "Hai rovesciato la mia birra?" 
o "Mi guardavi l'uccello?", al posto delle solite urla da arti marziali. I rifles- 
si diventano più lenti col progredire del gioco. 

BIKINI APOCALYPSE 

Una fregata Intergalattica che porta un gruppo di diciottenni verso una 
nuova colonia finisce nei guai e si schianta su un pianeta infestato dai 
dinosauri. La maggior parte delle razioni rimane intatta, ma tutti i vestiti 
invernali vengono distrutti. In effetti tutto ciò che rimane sono i bikini e 
l'Artiglieria pesante. Nei panni del pilota ed unico maschio sopravvissuto 
del gruppo, Il vostro compito sarà procreare e impedire che la razza umana 
si astlngua. 
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Con un’azione più veloce del più 



■ jJP a «ata: B + LK 

■ ® a,c, ° rotante: B+ 

* Uppercut: D+HP 

I Lancio: F+LP 
^ u *° Combo: F+LP 
J ? Uattro c <>lpi) 

M s P©**aossa: F+Li 
I J"osse diverse. S 
I bra ccio e vi colpi 

I prende da dietro, 

I schiena e vi c — 
un braccio, vi c- 

,e sue spalle; 
fi allo stomaco.) 

I ò, '• “• ■. 

"accogliere l'arma: 

(Sa fa'""* 
Sparar- 
stwsra: 

SftP ,a b ?‘cs*ra di F 

•alla di , UOCO rimb alrante: 
a,,a di ,u oco dritta: LP 


.. ple una combo d . 

ub (0 2 9 e n ro?« SOna99, ° c °-"l 

1 9<ra attorno e ve?„I Werra 
"i; poi w e ,0 s PeMa c 

P»' w molla una gomitata 

HP ,per Scorpion è I 
O+COPSA 


potente dei lassativi e più mortale di 
un autista di taxi newyorkese. Sì... è 
tornato Mortai Kombat e Game Power 
è pronto a rivelarvi cosa ha da offrire 
esattamente il gioco di combattimenti 
più atteso dell’anno... 


S ono passati quasi 18 mesi 
da quando si è sparsa la 
notizia che Mortai 
Kombat 4 era in fase di svilup- 
po. Proprio mentre tutti comin- 
ciavano a perfezionarsi con la 
versione casalinga di Ultimate 
Mortai Kombat 3, è arrivate la 
notizia dell'ultima e migliore 
creazione di Ed Boon. 

Quindi, con il gioco quasi pron- 
to ad uscire sul mercato, ci 
siamo dati da fare per darvi 
l'anteprima e le opinioni dei 
pochi fortunati che hanno 
avuto modo di provarlo. 

Come per ogni sequel, ci sono 
un sacco di facce familiari. 
Sapevamo che qualche vecchio 
amico si sarebbe rifatto vivo e 
le nostre aspettative non sono 
certo state deluse. Scorpion, 
Raiden Sonya, Liu Kang e 
Reptile fanno tutti la loro rien- 
trata. Anche Noob Saibot è 
stato messo in formazione e 
non c'è dubbio che gli ormoni 
maschili andranno in fibrillazio- 
ne sapendo che è previsto 


- 0 ^ T < 


^ ^ , Marnar 

Apposta per i massetti. Senzamibbio Sonja attirerà 
folle di ragazzi attorno al gioco A 


orno al gioco. 1; 

iJ 


i 


RA1&EK 


S 


•> • «> i f * * 

; * vf % 




11 nuovo look di SnK v 

ìu£T* ch<> * '• va ~ -:? u( c rr nd » 

MoTm. 4 **'* b,(am « n,r * combatte. 

stante e *pin B eteìo b^m^ 0 CO ° un e »'clo 

Volarlo prima che atterri ‘J" 9 ?' 0 ’ P°< potete 
£? ^ *" «rtT '• Se leola, a 

Finiscono abbati "«'vorsarlo. 

PI eseguire un’altra S<-| n *** Permettervi 

a ,r :^r- 4 v °"* « 

9 hUcc lo. Eseguite Li ■' Clone di 

k *-l clone. B ““ e Scleolota . ricadranno 


anche il ritorno di Sonja 
Non vi sorprenderà il 
fatto che ci sono anche 
un sacco di facce 
nuove. Vestono i panni 
di Fujin, il dio del 
vento (ricordate, 
Raiden è il dio del 
tuono), Shinnok (che è 
un dio antico, bandito 
nel Netherealm), Ouan 
Chi (lo stregone di 
Shinnok) e Kai (che sarà 
pure magrolino, ma è 
veloce e abbastanza 
forte da cavarsela 
egregiamente). Per 
mantenere i vostri 
ormoni in agitazione, 
hanno deciso di inseri- 
re un nuovo personag- 
gio femminile, con le 
forme prosperose di 
Tanya, che o fa molta 
palestra o ha un otti- 


Il dio del vento. Un tipo con i 
capelli argentati che avrebbe 
bisogno del Orecian 2000. 

Armi: una balestra che spara 
palle di fuoco verdi 
Mosse: 

Rotazione e lancio: B, B, D, LP 
Levitazione: F, D, F, HP 
Ginocchiata volante: F, D, F, HK 
Rotazione e levitazione: F, D, LP 
(picchiettate LP per continuare a 
roteare) 

Calcio volante: D+HK (in aria) 
Pugno volante: D+HP (in aria) )) 



Dopo l'uscita di prova di MK4, abbiamo parlato con Ed Boon degli 
ultimi sviluppi. 

GP*. Allora MK4 è In fu« di test la gerita l'ha visto e tutti na 


io. Che ri 5 


itr ♦ 


mito? 


Il test è cominciato ormai da un paio di settimane e il riscontro è 
molto positivo. Sono tutti molto eccitati per le armi che abbiamo 


Arma: nessuna 
Mosse: 

Teletra sporto: F, F, D, LK (una combinazione 
della mossa di Sheeva da MK3 • il calcio 
teletrasporto di Mileena da MK Trilogy) 
Rubare l'arma: ??? (alza il braccio, costrin- 
gendo l'avversarlo a mollare l'arma, che poi 
galleggia vero Ouan Chi) 

Lancio in aria: BLK (in aria) 

Palla di fuoco verde: F, F. LP 


Indossa pantaloni rossi , una maglietta rossa 
con le maniche tagliate e una bandana rossa. 
Arma: Spada Flamberge 
Mosse: 

Palla di fuoco alta: F, F, HP 

Palla di fuoco bassa: F, F, LP 

Palla di fuoco volante: F, F, HP (in aria) 

Calcio volante: F, F, HK 
Calcio bicicletta: F, F, LK 
Combo: il calcio bicicletta non ha un ritardo 
lungo dopo che è stato eseguito correttamen- 
te, quindi, se riuscite a farlo o ad fare un cal- 
cio rotante e spingere l'avversario nell'ango- 
lo, potete ripetere la mossa prima che atterri. 


m/n. oo 




(Il 
èf ’ ? 


IBLap fSyl 

■iCL i3 

H| 

praticai 


Ut MIDWAY 


ale! 





aggiunto e sono occupati a scoprirne l'utilizzo migliore. Ovviamente la gente 
■vuole vedere il ritorno dei vecchi personaggi, ma anche f nuovi stanno susci- 
tando molto Interesse Alcuni sono seccati perché i loro personaggi preferiti 
della saga non torneranno, ma quando si ha a disposizione una lista di più di 
30 personaggi tra cui scegliere, alcuni devono essere lasciati fuori. 

GP; Cosa vi ha fatto optare por un piochi aduro 20 su uno sfondo 10, 
Invoca dio faro un gioco tutto 30? 

Abbiamo studiato gii esperimenti che altri hanno compiuto con giochi come 
Wargods, Tekken 3 e Virtua Fighter 3 e i giocatori sembrano usare solo destra 
e sinistra. I salti laterali non sembrano essere utilizzati in nessuna strategia 
d'attacco Abbiamo interpellato molti giocatori nelle sale e loro ci hanno 
risposto che non usavano il truccherò dei salti Abbiamo valutato molte idee 
ed il risultato ce l'avete sotto gli occhi. Abbiamo anche dovuto prendere in 
considerazione gli attacchi proiettile per MK4. Se era possibile evitarli facil- 
mente, premendo un solo pulsante per saltare di lato, allora avrebbero perso 
di impatto e avrebbero rovinato il gioco 
GP: Nove personaggi selezionabili? Puoi parlarci di loro? 

Non nove. In MK4 ci sono 12 personaggi selezionabili. Riportiamo indietro i 
vecchi preferiti come Scorplon, Raiden, Sonja. Reptile e Liu Kang. Abbiamo 
anche un paio di cattivoni usciti da Mortai Kombat Mythologies: Sub-Zero e 
un nuovo personaggio femminile. Tanya. Abbiamo sviluppato un personaggio 
Afro-americano chiamato Kai e al momento stiamo lavorando su un membro 
della banda Black Dragon di Kano, ma non abbiamo ancora trovato il nome 
adatto. 

GP: die d di d dei personaggi segreti? Avanti, facci gualche succosa 


Beh, un personaggio segreto è Noob Saibot Ci sono altri due personaggi 
segreti selezionabili, ai quali si può accedere attraverso i codici Mortai 
Kombat, invece che nel modo in cui si faceva in MK3. 

GP: I personaggi die ritornano avranno le loro vecchie mosse? 

Si, i personaggi che ritornano avranno le loro vecchie mosse più alcune nuove. 
Tutte le mosse hanno un aspetto migliore adesso, grazie alle inquadrature 3D. 
GM; Le fatalrties saranno le stesse? In caso contrario, quali cambia- 
menti avete apportato? 

Le fatalities più famose faranno ritorno. Ora sono rappresentate in 3D e risul- 
tano molto drammatiche grazie all'inquadratura che gira attorno al perso- 
naggio. Sono state tutte migliorate per rendere il migliore effetto possibile. E 
si, ce ne sono di nuove, ma per ora non posso dirvi niente 
GP: H gioco spinge il nuovo hardware al massimo o pensate che avre- 
ste potuto fare dì meglio, avendo più tempo? 

Con tutti i giochi di MK raggiungiamo un punto in cui dobbiamo smetterla di 
fare aggiunte e distribuire il gioco nelle sale. Siamo sempre in corsa contro il 
tempo, ma. sì, il gioco spinge la macchina ai limiti. 

GP: Allora quali personaggi hanno le armi a dii ha cosa? 
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nco e mono veloce, 
ad Eddy Gordo di 

Irastagliata 

B, B, HP 

b' buk+lp+lp laambe 


rrspa-con.a<ama 

palla di fuoco crea* 
Mosse breakdance. 
rotanti) oUK (lane 
Pugno turbo: D, 


Un tipo dall’aspetto malvagio con 
occhi luminescenti verdi. Indossa 
vestiti rossi e ha una buffa petti- 
natura. 

Armi: Un bastone con delle punte 
su un’estremità e una lama sul- 
l’altra. 

Mosse: non ancora disponibili 


Arma: S 
Messe: 
Lancia: 
Pugno 
Lancio 
Combo: 
Lancia e 
i guite un 
i te rifare 
; terra, 
ì vuole. 

! Lancia, 

I tevi vel 


:B,B,LP 

teletrasporto. 

, in aria: BLK in aria 
- il vostro a' 
e che tare un 
i rotante* C — 
ra Lancia prima 
può essere • 
Altrimenti, dopo “** 

,, fate un calcio i 
>locemente e v 
atterri. Fate un’altra 
capo. 


0, B, MP 

ivversario con una 
-n autocombo, ese- 
Se siete veloci, poto* 
.sia che tocchi 

ripetuto quanto si 
/^colpito con un 
..rotante* Poi to'®P° rta ' 

rzsxzzZ" 


Arma: Martello di legno 
Mosse: 

Torpedo: F, F, LK 
Fulmine: B, D, T, LP 
Shock: D, B+LP 
Teletrasporto: D 


Arma: nessuna 

Mosse: non ancora disponibili 


Armi: nessuna 
Mosse: 

Teletrasporto: D, U per telepor 
tarsi e poi BLK per attaccare. 


SPECIALE 


Raiden eseM&la sua tipica mossa proiettile. Da notai 
fondali. :,JMF 


La palle di fuoco rjBstrano i m 





minaccioso e dei teschi alle 
pareti. Coperto da un panno 
viola c'è un cadavere, forse un 
segno di ciò che ha in serbo il 
fato per voi. 

Nonostante la schiera di perso- 
naggi nuovi, la novità principa- 
le proviene dalle armi dei per- 
sonaggi. Potete tirarle fuori nel 
mezzo del combattimento e 
conficcarle nel corpo di 
qualcuno. Ma è anche 
possibile perdere que- 
sti mezzi distruttivi se 
state affrontando un 
avversario preparato. 

Quindi siate cauti, per- 
ché potreste ritrovarvi 
nella scomoda posizio- 
ne di averle ritorte 


Arma: nessuna 
Mosse: 

Palla di fuoco dritta: D, F, HP (può 
essere eseguita a mezz’aria) 

Palla di fuoco volante obliqua: D, 
B, LP (in aria) 


Indossa pantaloni militari e un top verde. 
Arma: una ruota di lame su una mazza 
Mosse: 

Presa alla gamba: D+LP+BLK 
Pugno onda: F, B, HP 
Calcio bicicletta: B, B, D, HK 
Anelli di energia: B, D, T, LP 
Lancio in aria: BLK in aria 
Calcio bicicletta obliquo: B, B, D, HP 
Palla di fuoco: D, F, LP 


contro di voi. 
Chiunque raccolga Par 
ma guadagna immediata 
mente le sue mosse e i suoi 
poteri. 

Dopo gli elementi diverten- 
ti degli ultimi MK 
(babalities, friend- £ t 
ship etc.), gli svilup- 
patori stanno riportando 
MK4 alle sue origini oscure 
Quindi aspettatevi una grafica 
cupa e LITRI di sangue. Questa 
volta c'è poco da scherzare 
Mentre il gioco si avvia ad 
essere completato, le opzioni 
finali che verranno aggiunte 
comprendono un nuovo stage 
prigione, l'arma Spiked Club, 
una modalità per la selezione 
di squadre, le mosse imitate di 
Shinnok e la mossa Super 
Krawl di Reptile. Ma dopo 
tutti questi anni, pote- 
te stare certi che Ed 
Boon ed il team di MK 
inseriranno alcuni 



inseriranno alcuni 
'extra per mantenere 
Vivo l'interesse attorno 
»al gioco. 

•Mortai Kombat 4 
«dovrebbe uscire nelle 
J sale giochi americane 
‘all'inizio dell'autunno, 
«quindi aspettatevi di 
Vedere i primi coin-op 
«nelle nostre sale prima 
i Natale. 


Arma: nessuna 

Mosse: non ancora disponibili 
Liu Kang 

Indossa pantaloni rossi , una maglietta rossa 
con le maniche tagliate e una bandana rossa. 
Arma: Spada Flamberge 
Mosse: 

Palla di fuoco alta: F, F. HP 

Palla di fuoco bassa: F, F, LP 

Palla di fuoco volante: F, F, HP (in aria) 

Calcio volante: F, F, HK 
Calcio bicicletta: F, F y LK 
Combo: il calcio bicicletta non ha un ritardo 
lungo dopo che è stato eseguito correttamen- 
te, quindi, se riuscite a farlo o ad fare un cal- 
cio rotante e spingere l'avversario nell'ango- 
lo, potete ripetere la mossa prima che atterri. j! 



La cosa è ben miscelata. Abbiamo personaggi con grosse clave, martelli, 
mazze da baseball chiodate, balestre e persino un'ascia. Sì, suppongo che si 
possa dire senza timore che c'è una vasta scelta di armi. 

Jp: Il cambiamento di piano o di visuale non causerà problemi quan- 
|© Il giocatore perde l'arma e cerca di raccoglierla? Considerate la 
i un difetto o un elemento essenziale del gioco? 

Irebbe rivelarsi un problema, ma è questo il prezzo da pagare per aver 
|erso l'arma. Costringerà i giocatori a pensarci due volte, prima di tirare fuori 
èrma. Certo, fa molti danni ed ha molti utilizzi, ma possono farvela cadere e 
finire lontano dalla portata del personaggio così che non potete più racco- 
glierla. È un'ottima aggiunta alla strategia del combattimento. 

GP: Avreste preferito usare personaggi 3D digitalizzati al posto dei 
poligoni? 

No. Tanto per cominciare la qualità è talmente alta che non è possibile distin- 
guere i singoli poligoni. Usare personaggi 3D digitalizzati ci avrebbe imposto 
troppe limitazioni nel gioco. Credo che la nostra presentazione funzioni 
benissimo anche senza di loro. 

GP: Il gioco è finito ed è In fase di playtest oppure deve essere anco- 
ra ritoccato? 

Il gioco non è ancora del tutto finito. Necessita ancora di qualche settimana 
di lavoro. Ci sono delle aggiunte che voglio inserire. E ovviamente, dobbiamo 
inserire anche degli stage bonus per le fatalities... le Pit fatalities e cose del 
genere. 

GP: C'è qualche sorpresa in serbo per fi fan di MK? 

Spero di sì. Credo che MK4 vi piacerà. Le armi aggiungono molto al gioco. 
Abbiamo notato che con i sequel la presentazione può essere migliorata, gra- 
zie all'hardware più potente... ma il gioco rimane più o meno lo stesso. 
Abbiamo cercato di inserire nuove opzioni che influenzino maggiormente la 
giocabilità per creare un gioco migliore. 

GP: La trama è completa? Se è così, dove si inserisce MK4 nell'univer- 
so di Mortai Kombat? 

No, sebbene il gioco sia quasi completo, la trama definitiva non è ancora 
pronta. A questo ci penserà presto John Tobias. 

GP: Come stanno venendo le versioni casalinghe? Chi le sta svilup- 
pando? 

Al momento vengono sviluppate in Inghilterra dalla Eurocom. Però prima ci 
occuperemo del coin-op e solo in seguito penseremo alle versioni casalinghe. 
GP: Quanto controllo avete sulle versioni casalinghe? 

Oh, molto di più di tutti i MK precedenti. Come sempre, se c'è qualcosa che 
non ci piace, dovrà essere tolto. I precedenti sviluppatori avranno pensato che 
eravamo troppo puntigliosi, quando esaminavamo cosa avevano fatto con la 
versione casalinga, ma vogliamo che abbia la migliore qualità possibile. Se 
questo significa essere troppo puntigliosi, peggio per loro. 

GP: Pensi che MK4 possa scuotere II mondo dei picchiaduro dalle fon- 
damenta? Quali giochi ritieni siano I vostri più agguerriti rivali? 

Oh, vi garantisco che MK4 batterà qualsiasi rivale nelle sale giochi. Tra tutti i 
rivali, Tekken 3 è il migliore di tutti. E mi piace molto anche il nuovo Street 
Fighter. 

GP: Virtua Fighter 3? 

Beh, mi piace, ma non ha avuto molto successo in America. Non ne hanno pro- 
dotti tanti, perché sono troppo costosi e non hanno sfondato. 

GP: Cosa farete dopo MK4? Vedremo un MK5 totalmente 3D o abban- 
donerete Il genere picchiaduro, cimentandovi in qualcosa di diverso? 

Al momento io ho l'influenza e gli altri sono tutti esausti, quindi non pense- 
remo a nessun nuovo gioco per un bel po' di tempo. Penso che mi prenderò 
un lungo periodo di vacanza. 
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oppure vienici a trovare presso 
il nostro Punto Vendita. Ti aspettiamo! 


CyberStore 

IL PIU' GRANDE SUPEHSTORE DI COMPUTER IN ITALIA 


SOLO DO CYBERSTORE 

TROVI LE MIGLIORI MARCHE 

RL MIGLIOR PREZZO! 

• Microsoft • Intel ‘Packard Bell* Hewlett 
Packard • IBM • Compaq «Toshiba • Olivetti 

• Epson • Netscape • Lexmark • Apple • Canon 

• Logitec* Creative Labs* Nokia • Samsung 
•Siemens ‘Sony ‘US Robotics'De Agostini 

• Lotus • Corel» Mondadori • Nintendo • Nikon 

• Philips • Virgin • Borland • Ericsson • Pioneer 

• Rank Xerox • Sega • Adobe • Lucas • Symantec 
ed altre ancora 


Viale Italia, 1 
ang. Via Della 
Liberazione 
Zona Lorenteggio, 
Corsi co 

Tel. (02) 45109175 


Metro: linea 1: fermata Bisceglie 
Mezzi urbani ATM: 64: Corsico quartiere Lavagna 
Mezzi extraurbani: 321: Milano/Assago, 
fermata V.le Liberazione 

327: Mi la no/Trezza no, fermata Nuova Vigevanese 


Siamo 

Luana e Patricia, 
possiamo aiutarti? 


2000 2000 m ; con il meglio dell'informatica 


CYBERKIDS: lo spazio Cyber dove 
lasciare i bambini mentre i grandi 
fanno gli acquisti 


fà&è, INTERNET CYBERPUB: un caffè tra 
un acquisto e una "navigata" 

Ampio PARCHEGGIO gratuito 


Il Serivizio Assistenza Clienti di CyberStore 
è con te prima e dopo Tacquisto. 
Telefona allo 02/45109175, 


ri? 

Cariai 


PAGAMENTI con carte di credito e 
rateali, senza anticipo in 11 comode 
rate pari al 10% del prezzo. 
Pagamento della prima rata dopo 
30 giorni. 

Orario CONTINUATO dal lunedì al 
sabato dalle ore 9.30 alle ore 20. 

Il Giovedì dalle ore 9.30 alle ore 22. 


PROVATI 


RESIDENT EVIL 

Saturn PAG. 26 

EXTREME G 

Nintendo 64 PAG. 30 

MULTI RACING 

CHAMPIONSHIP 

Nintendo 64 PAG.34 

WIPEOUT 2097 

Saturn PAG. 38 

WARCRAFT 2 

Saturn PAG. 42 

WAYNE 

GRETZKY'S 3D 
HOCKEY 

Nintendo 64 PAG. 46 

LAST BRONX 

Saturn PAG. 48 



GENERE 

Potrà sembrare superfluo, 
ma talvolta si discute per 
ore della bellezza di un 
gioco in quanto stabilisce 
nuovi limiti nel campo dei 
picchiaduro per poi 
scoprire che era un puzzle- 
game... Fulminante. 


COMMENTO 

In queste poche 
righe troverete 
il parere 
schietto del 
recensore, e 
anche qualcosa 
di più. 


AGIRE & PENSARE 
Basta dare un'occhiata qui per capire se 
il gioco è di quelli facili dal punto di 
vista della testa o dovete mettervi il 
cappello di Archimede prima di giocare. 


VOTO 2 

Non contenti abbiamo 
aggiunto nuovi voti per 
aiutarvi nella valutazione 
del gioco. Così, in modo 
rapido e veloce potete 
sapere il nostro giudizio 
riguardo a grafica, sonoro, 
giocabilità e sfida. 

VOTO 1 

A seconda della "categoria di 
voto" il colore sarà differente. 
Verde indica che il gioco è 
tranquillamente consigliabile a 
tutti, sempre che rientri nei vostri 
interessi. Giallo significa che è un 
titolo che può piacere solo agli 
appassionati del genere. Mentre 
Rosso presuppone che il gioco sia 
accuratamente da evitare. Per 
ogni titolo abbiamo aggiunto un 
commento sintetico, rappresenta 
il primo pensiero che ci viene in 
mente quando si pensa a un 
determinato gioco... 


POWER GAME 

No, non significa 
che siamo pronti 
a darvi un pesto- 
ne sul naso, un 
Powergame è un 
gioco megalitico, 
massiccio, trop- 
pobbello! 







Cominciate col selezionare il vostro 
personaggio. Con Jill è più facile. 


Una sequenza FMV in bianco e 
nero vi introduce nell'atmosfera... 


...qualcosa non va. La squadra S.T.A.R 
è inseguita da questa creatura... 


Jp a porta principale si è appe- 
jg na chiusa alle vostre spalle, 
avete appena affrontato il 
cucciolo del diavolo in persona e 
degli strani lamenti provengono 
dalla stanza accanto. Può signi 
ficare una sola cosa. È arrivato 
finalmente il momento in cui i 
possessori di Saturn possono 
mettere piede nella casa degli 
orrori della Capcom. Una ma- 
gione in cui l'orrore la fa da pa- 
drone, abitata da zombie mo- 
struosi e nella quale riecheggia- 
no folli risate. Quindi, come lo 
stupido adolescente dei film 
horror di serie B, mettiamo da 
parte la nostra razionalità e 
diamo un'occhiata a quel sotter- 
raneo. 

Resident Evil era un gioco ge- 
nuinamente terrificante sulla 


I primi dieci minuti di Resident Evil sono tra i più avvincenti della storia dei videogiochi. Rendono la prima mezzora 
di girovagare per una grotta di Tornò Raider piuttosto noiosa. Nei panni di Jill Valentine o Chris Redfield, indagate su 


BENVENUTI NEL MONDO DELLA SOPRAVVIVENZA... 


Playstation. E grazie alla con- 
versióne quasi perfetta dei 
ragazzi della Capcom, anche la 
versióne per Saturn vi manderà 
scariche di brividi ghiacciati 
lungo la schiena. Tutto ciò che vi 
hanno raccontato del gioco, qui 
è reso ancora più terrificante. 
Cominciate con l'indagare su 
alcuni incidenti occorsi attorno 
ad una magione isolata, ma non 
appena la vostra squadra di 
agenti speciali S.T.A.R.S. ha 


Qualche scontro con questi corvi e cambierete idea sulla vivisezione. 


sfondato la porta d'entrata, 
degli zombie carnivori comincia 
ad infestare i corridoi della casa. 
È allora che i cadaveri dei vostri 
compagni cominciano ad ^cu- 
mularsi. Di 'qualsiasi cosa abbia- 
te paura, probabilmente prima 
o poi verrà fuori a spaventarvi 
durante il gioco. Dai corvi man- 
gia occhi alle vespe assassine, 


Resident Evil pesca a piene mani 
dall'eredità dei film horror di 
serie B. Ragni giganti, vagonate 
di serpenti e migliaia di non 
morti contribuiscono a rendere 
questa avventura BD davvero 
paurosa. 

E nemmeno il sangue manca, t 
maniaci sanguinari possessori di 
Saturn possono godersi Ja 
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UN BONUS MORTALE! 


Completando Resident Evil (che non è proprio una passeggiata, bisogna ammetterlo) i fortunati possessori di 
Saturn potranno accedere ad un gioco bonus esclusivo. Il Battle Mode elimina tutta la componente puzzle per con- 
centrarsi sul fare fuori una massiccia varietà di zombie. Cominciate col scegliere le armi e poi dovete farvi strada 
attraverso 15 livelli gareggiando contro il tempo. Scegliere l’arma migliore per eliminare le diverse creature e con- 
servare le munizioni è fondamentale nel gioco e, sebbene le inquadrature di Resident Evil non siano il massimo per 
tutta questa azione, visto che si tratta di un bonus, c’è poco da lamentarsi. 



Scegliete le armi dal cassone. 


Prirtfa eliminate i vostri vecchi amici Poi caricate il fucile e uccidete i 
zombie. cani. 


schifosa scena della testa mezza 
mangiucchiata che era stata 
tagliata dalla versione PAL per 
Playstation. Ma per quanto la 
cosa possa lasciarvi insensibili, il 
vero punto di forza di Resident 
Evil non sta nel far saltare la 
testa agli zombie con un colpo 
di fucile, ma nella crescente ten- 
sione che riesce a creare e che 
mette a dura prova i vostri ner- 
vi. Come nei migliori film horror|* 
vi spaventa tanto fon ciò che 
non potete vedere quanto con 
dólche vedete. MI gioco è pre- 
sentato attraverso un inusuale 
sistema di inquadrature ^che 
crea molti angoli morti e che vi 
tiene sempre sulle spine. Non 
siete mar, sicuri di - cosa possa 
aspettarvi dietro Pangolo^, gra- 
zie alla Colonna sonora cupa di 
sottofondo, non siete nemmeno 
sicuri di volerlo scoprire.^ 
Resident Evil è stato decisamen- 
te sviluppato da gente, eh e non 
ha molto a cuore la vostra salu- 
te mentale. La trama si sviluppa 



Al ticchettare dell'orologio, fate 
fuori pure i corvi. 


j£ome un classico film horror e 
crea quel genere di tensione che 
vi fa' temere per il peggio e que- 
gli attacchi improvvisi che vi 
confermano che avevate ragio- 
ne a temerlo. Dopo il primo ab- 
braccio fraterno di uno zombie 
o quando i cani infernali entra- 
no dalle finestre per farvi le 
fèste, desidererete di giocare ad 
un bel platform, E saranno que- 
sti momenti scioccanti che vi 
ritroverete a condividere con i 
vostri amici che hanno giocato 
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I serpenti giganti vi fanno sprecare Morite e diventerete una statistica 
molte cartucce. in una tabella. 


al gioco. "Che ne dici del pezzo 
in cu»... (inserite il nome del mo- 
stro al posto dei puntini)?", vi ri- 
troverete ad esclamare con en- 
tusiasmo^ /accontando nei par- 
ticolari quanto è stata memora- 
bile quell'esperienza. 

Vi prométtiamo che ci giochere- 
te fino alla fine. In diversi punti 
del gioco, compaiono le bande 
nere del widéscreen, e assistere- 
te a degli intermezzi con prota- 
gonisti il vostro personaggio ed 
altri membri del gruppo. 


Nonostante i dialoghi spesso 
scontati, gli intermezzi portano 
avanti la storia, facendovi desi- 
derare di mettere insieme i pez- 
zi di quanto è successo e di 
seguire le svolte della trama fi- 
no alla sua inevitabile sanguino- 
sa conclusione. La motivazione 
per ricominciare il gioco è molto 
forte, soprattutto se giocate nei 
panni del macho Chris Redfield, 
piuttosto che della affascinante 
Jill Valentine. 

Aggiungete i finali multipli, una 


una serie di morti violente nei pressi di una casa isolata. Sfruttando una introduzione in FMV, intermezzi animati fluidamente e la prima delle numerose appa- 
rizioni di zombie, R.E. vi prende per la gola e vi trascina dritti dentro al gioco... 




...Ora potete incominciare ad esplora- 
re. Tenete alta la riserva di munizioni! 
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BULLO 0 PUPA? 


Potete giocare sia nei panni della berettofila Jill Valentine o dell’artista del coltello Chris Redfield. Usate la ragazza è scoprirete che le sue abilità di scassi- 
natrice e l'inventario più capiente vi renderanno più facile l’avventura. Quindi, anche se avete già visto il finale, vi aspetta un’esperienza sostanzialmente 
diversa e più impegnativa se ci riprovate col ragazzo. 



Jill Valentine nonostante l'aspetto 
fragile è una dura. 





nuova modalità di gioco esclusi- 
va per il Saturn, le sottotrame 
divergenti con protagonisti gli 
inaffidabili co-protagonisti, e 
scoprirete di aver voglia di tor- 
nare al gioco più e più volte. 
Sebbene questa conversione sia 
ottimamente riuscita, non 
dimentichiamoci dei pochi pro- 
blemi ereditati dalla Versione 
originale del gioco. I cinque 



secondi di caricamento tra le 
varie locazioni sono ancora evi- 
denti e non meno noiosi su que- 
sta versione per la console Sega. 
Inoltre, sappiate che non potete 
mollare gli oggetti dove volete. 


Il gioco usa un sistema di casso- 
ni che possono contenere i 
vostri oggetti inutilizzati. Gra- 
ficamente, comunque, si tratta 
di quel tipo di giochi che non vi 
dispiace anche solo osservare 


mentre vengono giocati da 
qualcun altro. Visivamente è 
davvero sorprendente e la 
minore definizione dei perso- 
naggi nella versione Saturn è 
bilanciata da scenari più detta- 
gliati. 

Dal punto di vista della sfida e 
dell'atmosfera questo Resident 
Evil non ha perso nulla. Pochi 
giochi hanno la capacità di 
restare impressi nella vostra 
memoria quanto il classico della 
Capcom o di farvi provare la 
v Paura con la P maiuscola con 
tanto successo. Inserendo l'azio- 
! ne frenetica e gli schizzi di san- 
| gue di un gioco arcade in un 
| avventura tanto piena di puzzle 
da mandarvi in fumo il cervello, 
sono riusciti a creare un'espe- 
rienza videoludica davvero 
unica. I possessori di Saturn 
sono poi fortunati a potersi 
godere la versione completa di 
uno dei pochi giochi che ci sen- 
tiamo di consigliare come acqui- 
sto obbligato. 

Quindi, procuratevi una copia di 
Resident Evil. Vi terrà sulle spine 
come se foste appena entrati 
con un carrarmato in un nego- 
zio di cristalli. 




Finalmente! ranno in molti. Uno dei giochi 
più invidiati dai possessori di Saturn ha 
avuto infine la sua conversione. E che 
conversione! Dal punto di vista grafico i 
dettagli degli scenari sono qualcosa di 
incredibile e l’illuminazione lascia vera- 
mente a bocca aperta. In più i fortunati 
possessori di Saturn, oltre a potersi gode- 
re le sequenze tagliate, possono anche 
divertirsi con un’opzione inedita chiamata 
Battle Mode. Completando il gioco avrete 
praticamente a disposizione un secondo 
gioco da portare a termine. Certo, arriva- 
re al finale non sarà certo cosa facile, ma 
credeteci, Resident Evil ha quel qualcosa 
di magico che vi spingerà a perseverare 
finché non avrete passato quella dannata 
sezione e via via finché non avrete visto 
uno dei finali. L’unico vero motivo per vi 
sconsigliamo l’acquisto di questo gioiellino 
sarebbe nel caso di malattie cardiache. 

AGIRE E PENSARE 

aO@OOOp 


1 


Un adventure avvincente e da cardiopalma con molte spa- 
ratorie e altrettanti momenti scioccanti 


/C\ tMflCA 

/'‘ÌM Fondali dettagliati e illuminazione d’atmosfera rendono 
I W I questo gioco un incredibile adventure 3D 


SONORO 

La musica è essenziale, non un optional. Piena di suoni 
drammatici e lamenti zombeschi 


STIPA 

Ci vogliono secoli per finirlo. Il gioco bonus, i due perso- 
naggi ed i diversi finali aumentano le probabilità di rigio- 
carlo 
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Vendiamo anche materiale hardware e software 
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gk vete mai visto "Akira", il 
Mm bellissimo film d'animazio- 
ÌFiJ ne di Otomo? E Tron, il film 
in computer grafica della Walt 
Disney? Se la risposta ad almeno 
una delle due domande è sì e la 
vostra scena preferita è quella 
dell'inseguimento in moto (pre- 
sente in entrambi i film), allora 
avete trovato il gioco che fa per 
voi. Ma anche se siete degli 
appassionati di Wipeout, o se 
avete sempre desiderato giocar- 
ci, non potete perdervi questo 
Extreme 6. E non a caso è stato 
pubblicato per Nintendo 64, la 
console che al momento sta 
ospitando un sacco di giochi di 
guida. Ma come sarà venuto il 
nuovo gioco dell'Acclaim, la 
mamma di Turokl 
Come al solito ci troviamo in un 
futuro imprecisato, dove evi- 
dentemente non c'è niente di 
meglio da fare che dedicarsi a 
sport estremi. In questo caso si 
tratta di affrontare la classica 
gara dove tutto è concesso, e 
dove gli altri concor- 


renti non sono altro che avver- 
sari da abbattere con tutti i 
mezzi. Non esiste il verbo 'par- 
tecipare', o si vince o si muore. 
Allora saliamo in sella al nostro 
potente mezzo a due ruote 
(estremamente simile al bolide 
rosso di Kaneda) e lanciamoci 
per i circuiti che ormai hanno 
poco in comune con le nostre 
strade. 

Se già Wipeout per la scatola 
grigia, presentava soluzioni 
innovative, come splendidi 
effetti di luce e tracciati ricchi di 
salti, gallerie e ostacoli di ogni 
tipo, Extreme G, alla prima par- 
tita, risulta assolutamente 
impressionante. Si accelera leg- 
germente e presto ci si ritrova a 


La nostra moto con i vari armamenti Per riuscire a chiudere al massimo curvoni come questi è 
sembra un'astronave. necessario utilizzare i tasti superiori. 


Questi tratti di pista sono molto scenografici ma sono 
anche abbastanza facili da affrontare. 
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Ma se le qualità fossero solo 
nell'impatto visivo, non si spie- 
gherebbe l'incredibile diverti- 
mento che procura a ogni parti- 
ta. Scopo del gioco è, ovviamen- 
te, arrivare nelle primissime 
posizioni in ogni gara. 
Naturalmente, per far questo 
bisognerà diventare degli abili 
piloti e fare un po' di pratica 
con il sensibile joystick analogi- 
co, e con i pulsanti superiori che 
permettono di inclinare mag- 
giormente la moto per stringere 
al massimo le curve (un po' 
come succedeva in F-Zero, 


IL GIOCO DELLE COSTRUZIONI 

Pubblichiamo queste immagini solo 
per darvi un’idea della complessità 
dei circuiti di Extreme G. Come si 
può notare sono stati prima disegnati 
a mano e poi realizzati con un pro- 
gramma di modellazione 3D. Ogni 
punto della pista contiene informazio- 
ni differenti riguardo all’aderenza 
delle moto e alla loro risposta in quel- 
le particolari situazioni, come in pros- 
simità dei ripidi cambi di pendenza. 
Viene il mal di mare solo a guardarle. 


folli montagne russe. Il tutto 
condito da effetti di luce netta- 
mente superiori a quelli dei riva- 
li del Nintendo 64, come le bel- 
lissime torce che vantano un 
'effetto fiamma' paragona- 
bile solo a quel- 
lo visto in 
Scud Race , 
l'ultimo 
coin-op di 
guida della 
Sega basato su 
Model 3, un cabi- 
nato da decine e decine di milio- 
ni. 


schizzare a tutta velocità tra for- 
mazioni rocciose assolutamente 
realistiche, autostrade sospese 
che ruotano su loro stesse 
costringendoci a eseguire dei 
veri e propri giri della 
morte, gallerie sotter- 
ranee scavate da 
fiumi di lava dove al 
minimo errore ci si 
ritrova abbrustoliti 
e molto altro ancora. 


Le moto magnetiche di Extreme 
G, infatti, posso permettersi 
qualsiasi cosa, anche di correre 
su dei percorsi degni delle più 
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prima, e in Wipeout, dopo). A 
questo punto è indispensabile 
impare la successione di curve di 
ogni tracciato per sapere esatta- 
mente quanto utilizzare il 
'turbo' (ancora una volta pro- 
prio come in F-Zero) e imparare 
a riconoscere e a utilizzare le 
armi. Infatti, per sconfiggere gli 
avversari non si può fare affida- 
mento solo sulla propria abilità 
di guida. È indispensabile racco- 
gliere l'arma giusta e utilizzarla 
al momento più oppurtuno. Ce 
ne una che vi protegge dagli 
attacchi, una che impedisce agli 
avversari di superare occupando 
tutta la carreggiata con un 
fascio elettrico, e le rimanenti 
che in un modo o nell'altro 
fanno rallentare i concorrenti 
che ci precedono, invertogli i 
controlli, accecandoli o sempli- 
cemente abbattendoli con un 
missile. A disposizione c'è anche 
un arma base che si ricarica a 



La nebbia in stile Turok è ormai una 
tradizione per l'Acclaim. 



ogni passaggio sulla linea di 
partenza. 

La struttura di gioco è quella 
classica del genere. Ci sono delle 
'classi' composte da più piste; 
una volta completate tutte le 
piste con una buona posizione 
in classifica generale si ottiene 
l'accesso alla classe successiva. A 



La pista è vuota di fronte a noi, non 
ci resta altro che vincere. 




* « 



Una delle molte armi disponibili in Extreme 6. Anche la Gallerie e cunicoli sono presenti in quantità industriali, 

realizzazione di questi elementi è molto curata. così come salti e tratti di pista sopraelevati. 
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seconda della gara raggiunta si 
potranno trovare più o meno 
circuiti a disposizione del Time 
Attack' e della modalità a più 
giocatori. 

Extreme G è un altro gioco 
che giustamente sfrutta tutte e 
quattro le porte joypad del 
Nintendo 64. Giocato in solitaria 
con la visuale interna raggiunge 
una velocità addirittura eccessi- 
va per un essere umano, e que- 
sto gli permette di rimanere 
fluido anche con lo schermo 
diviso in due o, addirittura, in 
quattro. Si potranno sfidare gli 
avversari umani in tre tipi diver- 
si di modalità multiplayer. Si 
può gareggiare in un normale 
campionato, oppure si può cor- 
rere sulle piste base nel tentati- 
vo di raggiungere per primi le 
bandiere disseminate sul trac- 
ciato. È presente anche un 
'Battle Mode' in stile Mario 
Kart, ambientato in apposite 
arene, dove bisognerà eliminare 




i concorrenti facendo ricorso a 
tutto l'arsenale bellico a disposi- 
zione. 

In definitva si tratta di un 
gioco che non presenta assolu- 
tamente nulla di originale, ma 
che raggruppa tutto il meglio 
dei giochi usciti fino adesso, dai 
capovolgimenti sul genere di 
quelli del grandioso S.T.U.N. 
Runner dell'Atari, ai molteplici 
elementi presi da F-Zero e da 
Wipeout . Contiene tutto quello 
che si potrebbe desiderare e, 
considerando che per il momen- 
to non esiste niente di simile per 
il 64 bit della Nintendo, non si 
può proprio lasciarselo scappa- 
re, in attesa di F-Zero 64. 



Lo Stalliere 



QtTRSMte 


L’Acclaim non si è sforzata minimamen- 
te per mettere insieme qualcosa di vaga- 
mente originale ma, se non altro, ha con- 
centrato tutti i suoi sforzi sulla realizza- 
zione tecnica e sulla giocabilità. La grafi- 
ca è al livello delle migliori produzioni 
per la console Nintendo e il divertimento 
è paragonabile a quello generato da 
Mario Kart. La longevità è garantita da 
un buon numero di piste e di moto tra cui 
scegliere, tutte ben differenziate tra di 
loro, e anche la colonna sonora si adegua 
al livello qualitativo complessivo ben 
sopra la media. Ne risulta un prodotto 
che non stupisce per i contenuti ma che 
abbaglia in fatto di qualità visiva e che 
riesce a entusiasmare come se fosse il 
primo gioco del genere. Piacerà certa- 
mente sia a chi ha già potuto apprezzare 
titoli simili, sia a chi si è appena avvici- 
nato al colorato mondo dei videogiochi. 


u 



Divertente, emozionante e appassionante. Le moto si gui- 
dano bene e dopo un po’ di pratica con armi e circuiti noh 
si può più scollarsi dal televisore. 


QnAHCA 

Grafica di alta qualità con incredibili effetti, di luce. La 
velocità è addirittura troppo elevata. Dimostra egregia- 
mente la potenza del Nintendo 64. 


SOMOftO 

Classiche musiche ‘cattive’ che danno la carica giusta per 
affrontare i tortuosi circuiti. 


SFIDA 

Un buon numero di piste e molte moto tra cui scegliere. 
Grazie alla modalità a più giocatori garantisce un diverti- 
mento a lungo termine. } I I I J 1 1 
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GENERE: GUIDA 
CASA: OCSAM 
ITGIOCATORI: 1/2 
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CHAMPIOIMSHIP 


Rimettetela di spargere in 
% giro tutte quelle bucce di 
90 banana e di rovesciare tutti 
quei gusci di tartaruga, è ora di 
corrucciare la fronte per la con- 
centrazione e perfezionare il 
vostro sguardo gelido per il 
primo vero gioco di corse per 
N64. (Abbiamo deliberatamente 
dimenticato Cruis'n' USA). Se 
Mario Kart 64 è il Jerry Lewis dei 
videogiochi, questo sembra esse- 
re più lo Steve McQueen di 
'Bullit'. 

Pochi giochi spingono le console 
ai limiti quanto i giochi di corse. 



Potete divertirvi con un sacco di set- 
taggi della macchina, prima della 


Grazie all'ottimo lavoro della 
Sega, alcune delle esperienze più 
divertenti e visivamente soddi- 
sfacenti per Saturn sono arrivate 
dai cosiddetti giochi di corse 
“seri", come Sega Rally. Per 
molti versi ha definito lo stan- 
dard del genere, con una scia di 
macchine velocissime che sfrec- 
ciano attraverso scenari colorati 
e dettagliati. 



In certo sezioni il tempo peggiora e 
le condizioni di guida ne soffrono. 


J In 

17 





t i 

R* 1 •/ 

A. Twt*t 

ff dfe 0 1 i ? o 1 1 

* o fffusr 

Sfrecciate nel tunnel e potrete am- 
mirare le luci degli stop e i fari 



Se passate alla visuale interna, avrete a disposizione lo 
specchietto per gestire meglio le manovre di sorpasso. 



Dopo esserci rifatti gli occhi con la grafica di Mario Kart 
per mesi, la bassa risoluzione di Multi Racing 


RESTATE IN STRADA 


Una delle mie opzioni prò 
lecite di MflC è la varietà 
di s u p er f ici stradali su cui 
correre. Uscite dal percor- 
so principale (cosa che 
certamente farete) • vi 
ritroverete nella ghiaia, 
nel tango, nella neve, sul 
ghiaccio e sull'erba. La 
casa aggiunge un r acca 
più ai tre miseri tracciati 
di M9IC e rende il gioco un 
nuovo standard por I gio- 
chi di corso a venire. 



Sebbene questa sezione del 
trainalo non sia fuoristiada. 
l'acciottolato rende il 
percorso scivoloso. 


La neve e difficile da affron- 
tare. Persino le curve meno 
insidiose vi mandano in 
testacoda. 
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Lanciatevi nel fango e 
scoprirete come si comporta 
la vostra macchina nel 
fuoristrada. 


la superficie sabbiosa non 
causa tanti problemi quanto 
la neve, ma può comunque 
mandarvi m testacoda 
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Toiat 

02 49*508 

Lsp Time 

01 ì 8 306 
Q V 26"862 
00' Od' 340 


Total 

02 45 508 

tao Time 

01 18430 
Gl 12850 
00' 18'228 



È strano, dunque, che Multi 
Racing Championship non sia un 
granché sotto l'aspetto grafico. 
Le texture granulose e gli angoli 
appuntiti mancano di quell'ap- 
parenza smussata che è stato il 
segno distintivo della prima 
ondata di titoli per Nintendo. Ad 
essere sinceri, manca anche della 
scattosità nel disegnare i fondali 
tipica di tutti i giochi di corse per 
32-bit. I villaggi alpini e le tor- 
tuose strade di montagna di 


MRC si allungano a perdita d'oc- 
chio. Ma dal punto di vista visivo, 
la grafica non è di quelle che 
lasciano senza fiato. 
Confrontato all'effetto acqua di 
Wave Race, agli incredibili Boss 
di Star Fox e allo splendore 
generale di giochi come Blast 
Corps e Mario Kart, MRC sembra 
piuttosto scialbo e abbozzato. 
Non riuscendo ad impressionare 
la vista come dovrebbe, però 
MRC riesce a mettere a dura 


prova la vostra abilità di piloti. 
Dal punto di vista strutturale, 
segue pedissequamente l'im- 
pronta dei giochi di corse classici. 
Potete scegliere tra otto macchi- 
ne diverse e gareggiare su tre 
tracciati ai livelli di difficoltà 
Easy, Normal ed Expert. C'è una 
modalità campionato con i classi- 
ci checkpoint da tagliare entro 
un tempo stabilito e dieci mac- 
chine gestite dal CPU contro cui 
imprecare quando vi tagliano la 


TRE CIRCUITI CALDI CALDI 


Tr# circuiti non sembrano un granché par un gioco per N64, ma ognuno dì essi contiene un numero impressionante 
di percorsi alternativi e di scorciatoie segrete. Con l opxione per escludere le vie alternative, potete competere su 
un circuito tutto d'asfalto o dedicarvi anche al fuoristrada. 
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Quieto come il mare, ma dotato di 
una scorciatoia da dieci secondi 
appena dopo la linea di partenza 


Quattro sezioni fuoristrada e dei 
pezzi immersi nella nebbia ne 
aumentano la difficoltà. 


Il vecchio mix di villaggi, citta e 
tunnel. Molto insidioso 




Questo tunnel che precede l'arrivo 
è il luogo preferito dalle macchine 


idei computer per sorpassare. 


Girate a sinistra per la scorciatoia. E 
no, non potete investire il cervo, 
per fortuna. 


Ignorate le mongolfiere colorate e 
cercate di trovare la scorciatoia 
attraverso la cascata. 


strada. I maniaci del tempo sul 
giro possono affrontare i circuiti 
gareggiando contro una macchi- 
na ghost e c'è anche un'opzione 
multiplayer in split screen. Ciò in 
cui MRC differisce dai soliti gio- 
chi di corse è l'insidioso mix di 
strade sterrate e asfaltate nello 
stesso tracciato. 

In quattro o cinque punti ad 
ogni giro potete darvi al fuori- 
strada e guidare su neve, ghiaia 
o piste inzuppate di fango, 
facendo del vostro meglio nel- 
l'affrontare queste sezioni 
imprevedibili, prima di tornare 
sulla strada principale con un 
soddisfacente stridore di 
gomme. Se queste deviazioni 
siano da considerarsi delle scor- 
ciatoie o solo degli abbellimenti 
dei gioco è ancora tutto da defi- 
nire; resta il fatto che sono diver- 
tenti. 

La scelta dei mezzi varia dalle 
scattanti gran turismo ai più sta 
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bili pick up e il bello è che pote- 
te scegliere quale percorso 
seguire in base alla macchina 
scelta. Le opzioni per scegliere i 
pneumatici, le sospensioni e l'as 
setto aerodinamico in base alle 
zone su strada e fuoristrada 
aggiungono una certa compo- 
nente strategica. Il mix di super- 
fici stradali di MRC e la possibi- 
lità di scegliere il percorso da 
seguire all'Interno del tracciato 
portano il gioco a nuove vette di 
giocabilità. 

Certo non resterete esterrefatti 
davanti alla grafica, ma il diverti- 
mento è assicurato. Mentre 
sfrecciate da un checkpoint 
all'altro, vi viene mostrato il 
distacco con il pilota di testa. 
Correre contro un avversario 
umano o in modalità Match Race 
(dove gareggiate testa a testa 
contro una macchina nera) è 
particolarmente gratificante 
perché potete deviare su un per- 


corso alternativo e, con un po' di 
fortuna, guadagnare qualche 
secondo sul vostro avversario che 
è rimasto saldamente incollato 
all'asfalto. Tornare sulla strada 
principale e constatare che i 


vostri sforzi sono stati inutili, 
perché il vostro avversario vi è 
appena sfrecciato davanti a tutta 
velocita, però, è un'esperienza 
straziante. 

Come ogni gioco di corse appe- 


na sopra la media, MRC vi 
manda presto in uno stato di 
trance in cui tutta la vostra con- 
centrazione è proiettata sul 
tempo del giro e sui bordi della 
pista. Il controller analogico 
dell'N64, poi, non fa altro che 
rendervi più facile il compito di 
tenere in strada delle macchine 
che sebbene dotate di un'ottima 
guidabilità tendono a perdere di 
aderenza. Riuscire a terminare 
un giro senza cozzare contro le 
barriere o le altre macchine, vi 
manderà in stato d'estasi, ma 
riuscire ad arrivare primi in ogni 
tracciato è un risultato molto 
difficile da raggiungere. Se però 
ci riuscite, potrete accedere a 
nuove opzioni, tipo le versioni 
speculari dei tracciati e due mac- 
chine bonus da provare. 

Sebbene non sia il gioco di corse 
spettacolare che tutti aspettava- 
mo, MRC è un'aggiunta ben 
accetta alla collezione di titoli 


2 4 


ftfntiM 



à i*o Tèrne 

" 1 . < 528 
01 05*689 


Total 

02 35 2 1 7 


»■- 15 000 


PARCO MACCHINE 

C*e un buon numero di macchine da provare in MRC. Spanano dalle macchine 
da rally ai pick-up e tutte possono essere messe a punto a vostro piacimento. 
Le opzioni disponibili permettono di registrare lo sterzo, le gomme, i frei.i, le 
sospensioni, le marce e l'assetto aerodinamico in modo da rendere il vostro 
veicolo più adatto alla guida in strada o fuoristrada E non dimentichiamoci 
delle due macchine bonus che vi aspettano chiuse a chiave in garage! 




La modalità a due giocatori soffre per le dimensioni ridotte dello specchio di 
gioco. 
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per N64. La mancanza di grafica 
d'effetto viene bilanciata dalla 
varietà di superfici stradali e 
dalla possibilità di scegliere per- 
corsi diversi. Stranamente, però, 
i meno tradizionali Wave Race e 
Mario Kart sono un'alternativa 
più valida per gli appassionati 
del genere. Entrambi hanno una 


FORTI 

VIBRAZIONI 

Ciò che MAC ha e che non potete 
trovare altrove se non in sala gio- 
chi e il force feedback, grane alla 
sua compatibilità con il Rumble 
Pack. Inserite il dispositivo della 
Nintendo nei suo alloggiamento e 
gli scontri e le escursioni fuoripi- 
sta vi verranno amorevolmente 
convogliate a tutto il corpo, grazie 
al sistema dì vibrazioni. Beh. non 
è esattamente una rivoluzione nel 
mondo dei giochi, ma è certo che 
migliora l'esperienza arcade. 



maggiore varietà di percorsi, una 
curva di apprendimento più 
godibile e una modalità multi- 
giocatore migliore. Ma MRC vale 
la pena di essere provato da 
qualsiasi maniaco di giochi di 
corse. Al momento è il migliore 
gioco di corse serio disponibile 
per N64 




MOUNTAIN 
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Munì smino cHAMnomm ~ 

Dal punto di vista grafico MRC pollava 
Qualche perplessità. La prima ondata di 
giochi per N04 sembrava promettere bene 
e MRC sembra avere fatto un passo indie 
tro rispetto a giochi come Ifava Race 64 e 
Mario Kart. L’impressione generale è che 
et sia stata una scarsa attenzione per i 
dettagli Dal punto di vista della giocabt- 
Utà, AfflC rjesce a farei perdonare gran 
parte dalle pecche a le imperfezioni a ppe 
na citate I tracciati sono solo tre, è vero, 
ma pleril di scorciatoie e vie alternative 
Che allungano notevolmente la sfida. 
Inoltre è possibile gareggiare su superfici 
miste, che eA ripercuotono (tu una diversa 
manovrabilità del mezzo e danno un senso 
& tutte quelle opzioni per settare la mac 
china. Trattandosi del primo gioco di corse 
realistico per N64. MRC merita di essere 
preso in considerazione se non altro per le 
novità ohe ha introdotto nei genere 

AMBE 
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\ Non cosi 0Orpr«ndfl&u> ocixlo vangata, .ma abbastanza v&& 
I da. aliene se uh po' granuloma 


SONOKO 1 

Vi varrà voglia di picoblans li. noioso tolfroruaiBta, e. od 
•usare ormati, abbiamo tenuto d«A motori Inigllon 
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Divariti porcumi alternativi o un sacco. di opzioni par. a sai 
taggio Non lo finirete tanto «in inetta 
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GENERE: GUIOA 
CASA : PSYGNOSIS 
N° GIOCATORI : I 






P reparatevi per la corsa 
delia vostra vita: il secon- 
do capitolo di Wipeout sta 
per raggiungere i negozi 
La Psygnosls e la Perfect 
Entertainment hanno final- 
mente ultimato il sequel del 
secondo miglior gioco di corse 
per Saturo. Creare un prodotto 
che fosse il top dei top, rifinito 
con una colonna sonora coin* 
volgente e dotato di una gioca- 
bilità da sogno non è stato faci 
le. Quando la gente ha posato 
per la prima volta gli occhi sui 
circuiti tortuosi di Wipeout e 


sulla velocità torcibobella 
rimasta allibita. 

Ma come al solito, una 
minacciosa si addensa vacillo 
rizzonte. La conversioi 
Saturo non era perfet^ 
do perso un po' della fuselo* 
cita, ma si elevava aoOTjjjìrtque al 
di sopra di qualsjpsi aKro gioco 
per Saturn, con l'ovvia eccezio- 
ne di Sega RaJM WP 

r (noto come 
<i negli States) è 
la differenza mag- 
T dalla velocità II 
in una versione 


Wipeout 
Wipeout 
superbo 
giore è 
segreti 





MOSTRATECI LE ARMI 


Come nellonginale, padroneggiare l'uso dai pow»r up è fondamentale | 
imporro la vostra supromaiia contro M computer. 



I missili sono Tarma di base, ma si 
dirigono verso il vostro avversario 
con accuratezza mortale. 


I razzi sono ugualmente mortali, 
ma è molto più difficile centrare il 
bersaglio. 



É ora di ricaricare le batterie ai box II turbo conviene usarlo solo nei 
se non vogliamo esplodere lunghi rettilinei. 


Gli electrobolts sono estremamen- 
te potenti. Non sono a ricerca e 
quindi dovrete mirare con 
precisione. 


Le thunder bombs sono insidiose, 
perché hanno la tendenza a 
comparire nelle curve più difficili. 






■■■■■■■■■■■■■a 



Edificata del motore origina- 
le di Wipeout (usata anche per 
Manx 77), che assicura un'espe- 
rienza tre volte più veloce del 
suo predecessore. Il sequel di 
Wipeout per Saturn sfreccia 
cosi veloce e trasuda cosi tanta 
giocabilita che quasi vi si 
bagnano i palmi delle mani dal- 
l'eccitazione. ^ 

Per tutti coloro chi non avete 
familiarità con Wf&éòut t è^di 


del!» luce su uno dei sci traccia 
ti principali -Contro avversari 
computerizzati, la cui 
Intelligenza Artificiale li lendo 
sempre più violenti man frano 
che il gioco progredisce A 
disposizione del vostro ttltezo 
c'è^ una vasta gamma df arpìe 
ioide, iurbo«yn issili, razzi, elee- 
^obolts, th under bombs. pfa- 
ima bolts e tìfra bomba tern 
oto che at*versa la superfi- 
rigore un 'introduzióne esplica^ ctedella come una sorta di 
tlva. L'obiettivo del gioco consi ^ onda Odale. sbat^dQjl vostro 
sten^ volai» 



I CIRCUITI 


Scagliate uno doì duo tracciati disponibili par ognuna dall# tra classi: Vactor, Vanom a Raplar. 

VECTOR CLASS VENOM CLASS RAPIER CLASS 



Talon's Reach è il più facile dei sei 
circuiti, per via delle curve veloci e 
della mancanza di salti insidiosi. 



Sagamarthra è un po' più tortuoso, 
ma pur sempre un circuito per 
principianti. 



Fantastico da guardare, ma più 
difficile da affrontare, per via delle 
strette curve. 



Per finirlo prima dello scadere del 
tempo avrete bisogno di fare molta 
pratica. Per i piloti intermedi. 



Un bellissimo circuito con molti ele- 
menti scurì e d'atmosfera. Un mez- 
zo veloce e molta concentrazione 
sono fondamentali. 



Odessa Keys precede il tracciato 
segreto Phantom. Una vera sfida 
con salti molto pericolosi. 


vengono raccolte volando 
sopra a delle piastrelle illumi- 
nate sulla superficie della pista 
e ognuna di queste vi dota di 
power-up differenti che si 
ripercuotono disastrosamente 
sui vostri avversari. È possibile 
scegliere tra quattro diversi vei- 
coli e, se riuscite ad arrivare 
primi in tutte le corse di ogni 
classe (cosa non facile), avrete 
accesso ad un circuito bonus 
chiamato Phantom. Nel gioco 
c'è anche l'opzione Time Trial e 
ognuna delle quattro classi per- 
mette di competere su» due cir- 
cuiti iniziati. 

La scelta dei mezzi varia dalla 
navetta per principianti (la 
Feisar) al sorprendente 
Auricom, che è il migliore in 
quanto a velocità, accelerazio 
ne, aerodinamica, scudi e 
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manovrabilità. Il mezzo miglio- 
re per i principianti è però il 
secondo della lista, l'AG 
Systems, che è più facile da con- 
trollare, ma manca di scudi 
potenti, rispetto al più lento 
Feisar. 

I giocatori possono scegliere tra 
la visuale interna o esterna e la 
corsa inizia con un conto alla 
rovescia scandito dalla voce 
inquietante di un computer. 
Non appena scatta il verde, vi 
immettete nella prima curva e 
restate allibiti di fronte alla 


Ognuno dei quattro mezzi appartiene 
a seconda del livello di difficoltà. 




Adatto ai principianti. Buono nelle 
curve e dotato di scudi resistenti, 
ma l'accelerazione e la velocità 
massima non sono granché 
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Potete portarvi in testa, usando lautopilot Un power-tip 
essenziale. 

fluidità dell'animazione e colpi- 
ti dal senso di leggerezza che 
ha il mezzo nel volare a mezz' 
ria sul tracciato Passando 
piastrelle illuminate, il compii 
ter vi annuncia quale power up 
avete raccolto e $imu, fp§É§| 
mente si accende l'icona corri- 
spondente sul vostro panneflo. 

I turbo sono rappresentati da 
due frecce verso l'alto, i'autopi 
lot, che vi guidÉ^Pvelocità 
incredibile attraverso una por- 
zione del tracciato per qualche 
secondo e v premura anche di 
raccòglierò f piflwer up, da un 
triangolojjllP* 

Le tre classi jnizialmente dispo- 
nibili sorto la Vector, la Venom e 
la Rafiier e i primi due circuiti 



Affrontare curve come questa a velocità elevata vi 
riempie di adrenalina Attenti alle spalle! 



I MEZZI 


a diverse scuderie ed è dotato di una vernice ed una livrea propria. Velocità, resistenza, scudi e accelerazione variano 




Questo gioiellino appartiene ad 
una scuderia giapponese ed ha un 
design più affusolato che ne mi- 
gliora l'accelerazione. Ma ad un 
prezzo. 



Questo mezzo è americano e seb- 
bene sorprendentemente veloce è 
troppo difficile da manovrare per 
un principiante. Fate molta pratica 
e poi provatelo. 



La punta di diamante di Wipeout è 
estremamente potente, veloce co- 
me il lampo e difficile da controlla- 
re. Maneggiatelo con cura anche se 
lo state solamente parcheggiando. 





disponibili (soprattutto Talon's 
Reach e Sagamarthra della clas 
se Vector) permettono al pilota 
di aggiustare le sterzate e le 
frenate, cosa che col procedere 
del gioco si dimostrerà essen* 
ziale. In questo modo la curva 
di apprendimento è molto 
bilanciata..* e questo è uno dei 
fattoriche rende W/peout 2097 
tanto avvincente. /. 

Un altro punto, di forza cflf 
Wipeout 2097 è la colonna 
sonora* che ; jnella versione per 
Satufn è ‘ stata ^ambrata tom* 
piamente e v^É^Ì^L_ 
fcSni dei Cold Mor.^jf i brani 
sono molto d'afehosfera^ e ben 
si adattano alla frenesia del 
gioco» in piìSrsono totalmente 
inediti. 

Un altrov^amìbiamènto /Minimo 
nei tracdati è l'assenzJìdetfjogo 
della^Pullfrog, sostituito da 
quel®? della Perfect EntartaiH^ 
men^É Wipeout 2097^è pro- 
prio cosi perfetto. 



WtPtOUT 2097 

finalmente anche 1 po sses so ri di Satutrn 
possono godersi il seguito di uno del 
migliori giochi idi corse fcp assoluto II 
motore del gioco è stato modificato e óra 
sfrutta appieno la potenzialità (lei SatUrn 
per regalarci un’esperienza di guidi tanto 
veloce da lasciarci a bocca aperta. Oltre 
alia velocità, Wjpeout V097 vanta altre 1 
differente rispetto al Suo predecessore. 

Ptù tracciati, piò classi, antri nuove e la 
possibilità di fare sosta ai box per rigete 
mre gli scudi dt energia, 
nente arcade » m m tiM rlotmeme migfto»*j — 
rata fora è possibile re del tutto gli 

avversari a supn ìli missili e bómbe), 
serma nulla togliere alla competizione. Se 
ancora non bastasse, dt sottofondo poti 
tè godervi una colonna sonora dei tutto 
inedita e perfetta per le atmosfere cyber* 
punk del gioco, In definitiva uri must per 
ahi ha apprezzato l’originale 

A9l*t t PMSAte \ 



. Una et'iuijiu sJuuru tmutlkintp i 
p(a di[«dr^n*ll4* 
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^Electronic Arts ci regala 
una altra ottima conver- 
sione da PC per Saturo. Il 
gioco è più grosso del suo fra- 
tellino per PC, ma sarà anche 
più cattivo? 

Avete notato che quando arriva 
un gran bel gioco, compare 
subito un rivale e assieme 
monopolizzano l'intero gene- 
re? É successo con il seguito di 
Doom , Quake ... il suo debutto 
è stato leggermente rovinato 
dalla comparsa di Duke A/ufce7n 
che ha generato un suo circolo 
di proseliti che lo riteneva 
molto migliore. 

La cosa si è ripetuta. È apparso 
Command & Conquer, quasi 
immediatamente seguito da 
Warcraft 2 e da allora i due si 






Dannazione. Se solo fosse stalo possìbile riunire le unità e assegnare loro dei La barra gialla sotto l'edificio selezionato vi mostra il progresso nella 
pulsanti specifici, sarebbe stato molto meglio. costruzione. Una volta che vi sarà permesso di cominciare, non resterete a 
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sono dap battaglia. La lotta si 
so oslf ora sulle console, visto 
che stanno uscendo le versioni 
per Saturo. Warcraft 2, per i 
meno preparati, è in pratica 
una versione di C&C con grafica 
migliore e qualche aggiunta in 
più. Invece di avere i buoni (i 
GDI) e i cattivi (i NOD) che si 
combattono, potete imperso- 
nare gli eroici umani o i repel- 
lenti orchi. Quindi, considerarlo 
come un C&C con una compo 
nente D&D non sarebbe del 
tutto sbagliato. 

Sul PC il gioco er€ 
profondità di gii 

collegato in rei? Ma il pa 
già, al Satum nòn è statp;|Ffclo 
I Tacito - i^er corj^jhciarf 
pot«ié scordarvi il eoll|jamen 
to in retejt «n gioco per sfiga 
ti senz^fhTcLPoi^iJ^stema 
di con|pDllo, che è l'unica j/era 
peccai Wd'w.ift Mri è f^da 
mentile. 

IntarA il joypad è piùifficile 
da usate rispetto al ma 



a questo non c'è rimedio. Ciò 
che si poteva correggere, però , 
era il sistema di controllo. 
Selezionare le unità, raggrup- 
parle e riuscire ad impartire gli 
ordini è un incubo nelle missio- 
ni Iniziali, mentre vi sbattete 
per abituarvi ad un sistema che 
risulta più alleno di ET. Poi, non 
appena credete di esservi abi- 
tuati , venite proiettati in mis- 
sioni più complicate e la vostra 
abilità col joypad appena 
acquisita va a farsi friggere. 
Vedete, come per tutti questi 
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La prima cosa di cui dovrete occuparvi all'inizio di ogni livello sono I minatori, i taglialegna e I costruttori. Imparate 
a farlo e avrete delle solide fondamenta. Non fatelo o vi ritroverete nella melma ogni volta che avrete bisogno di 
soldi o materiale da costruzione. 



All'Inizio vi verranno dati due 
peons o peasants. Mandatene uno 
in miniera e l'altro a tagliar legna. 
Cercate di crearne un altro, se vi è 
permesso, e mandatelo a far legna. 
Altrimenti usate il minatore per 
costruire una fattoria, poi 
addestrate un altro uomo. 


Non preoccupatevi di costruire 
grosse armate all'inizio. Le truppe 
in dotazione dovrebbero bastare a 
resistere ai primi attacchi. 
Concentratevi a costruire la vostra 
baso, dotandola di molte fattorie, 
piu qualche segheria, caserme e via 
dicendo. 



Per costruire le navi, dovrete prima 
costruire il porto. Dovreste avere 
almeno tre peons a tagliar legna, 
due in miniera e un costruttore. La 
prima nave da costruire è la 
petroliera. Mandatela per mare e 
osservate mentre costruisce un 
pozzo di estrazione. 



Ammassate una flotta di Destroyer, 
perché sono ottimi per eliminare 
anche i bersagli a terra... sempre 
che siano disposti lungo la costa. 
Costruite flotte di almeno cinque 
navi, in modo tale che, se 
attaccate, possono distruggere il 
nemico prima di subire danni. 


Ora ammassate gli eserciti e 
costruite qualche traghetto per 
trasportarli oltremare. Le catapulte 
sono ottime per creare disastri. 
Ormai dovreste avere una discreta 
riserva d'oro e quindi potete 
upgradare tutte le vostre armi e 
armature. Costruite una raffineria. 


Caricate i traghetti e tenete pronte 
le flotte. Le invasioni di massa 
hanno maggiori probabilità di suc- 
cesso che gli attacchi a sorpresa. Il 
nemico non attacca in forze, quindi 
potete rilassarvi e godervi lo spet- 
tacolo del vostro esercito che porta 
distruzione nelle basi che incontra. 









Assicuratevi, nel caso vogliate tenere qualcuno in vita, di tenerlo lontano 
dalla battaglia. 


Riunire le navi in flotte le trasforma in una potente Armada che può battere 
tutti. 


wacgame in tempo reale, la 
chiave per la vittoria sta nel 
raggruppare le unità e avere 
diversi gruppi che agiscono 
all'unisono. La cosa diventa 
piuttosto difficile quando non 
potete assegnare ai singoli 
gruppi dei pulsanti individuali 
(cosa che si poteva fare in C&C). 
E diventa ancora più difficile 
quando impartite degli ordini, 
vi spostate su un altro gruppo 
che richiede la vostra attenzio- 

CONTROLLI 
DEL CAVOLO 

La vorsione Saturn di Wurcraft 2 
non rogge al confronto con la var* 
sione Saturn di CSC, che vantava 
Il miglior sistema di controllo. 
Bisogna fare l'abitudine alla man* 
canta di pulsanti singoli per gesti- 
re le truppe. 

Approfittate del livelli bassi, per- 
che procedendo col gioco, l'azione 
sì fard più frenetica. 


ne, tornate indietro e scoprite 
che i vostri ordini sono stati bel- 
lamente ignorati. 

Alcune unità sembrano anche 
un po' confuse riguardo alle 



leggi fisiche. Dite loro di spo- 
etarsi in un certo punto e si diri- 
geranno allegramente a desti- 
nazione, seguendo la via più 
corta, salvo poi fermarsi confu- 


se a cercare di capire perché 
non possono passare attraverso 
gli alberi o simili. Quasi vi 
dispiace per loro. 
Normalmente, tante critiche 













Ogni milione viene spiegata nel dettagfto. ma basta legger» I» poche righe 
riportate nel riquadro 


In alcune missioni dovrete combattere per riprendere possesso di edifici 
controllati dal nemico. 


stroncherebbero un gioco, ma 
Warcraft 2 è molto più resisten- 
te. Vale la pena di perseverare 
nonostante queste pecche... 
superate le sue difficolta mino- 
ri e vi ritroverete davanti ad un 
ottimo gioco di strategia. 
Poche cose sono più gratifican- 
ti deirassistere a 
elementi del gioco funzionano 
airunisono ai vostri comandi e 
tutte le vostre tattiche e strate* ; 
gie danno « loro frutti E ovvia- 
mente, chi puè restare indiffe- 
r^Fe di fronte aH.i per cosi rii 
re> forza di pace (come la chia- 
mano gli americani) esagerata 
mente grossa che avete ammas 
sató; piena dir truppe di terra, 
una flotta che farebbe|piange 
re d'invpRrTONuPi una forza 
aerea* degna di un^secpnda 
guer|F del Golfo, 
apprestate a mandare cóntro' 
nemico per obliterarlo. Finale, 
tra l'altro, comune a molte 


delle missióni. 

Nonostante le (poche) pecche, 
Warcraft 2 è un (poco strategi- 
co immensamente profondo e 
giocabile, colmo di azione^ se 
avete la costanza di starei dia 
tro t molto godibile, se' non 
badate troppo al sistema di 
Controllo. 
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Ogni volta ohe un gioco del genere passa 
dal PC alle console, U sottoscritto arriccia 
U naso e si lancia in Qualche commento 
- fattoi rosa ta a o om -atwtra (peri j" 

use e risultano quantomeno frustranti se 
giocati col Joypad. Comm&nd ir Contjiwr^ cl 
Ita dato torto fVarcra/t 2, invece, cl ha 
dato, in parte, ragione II sistema di con- . 
trono è macchinoso e riuscire ad abituar 
si è forse la prima vera missione del gio- 
co. A parte questo, se riusaite a resistere 
quanto basta per imparare a far compiere 
alle truppe le vostre contorte strategie, 
WC2 è un gioco che può dare molte soddi 
Sf azioni. Tanto più che la versione Saturi i 
Contiene, oltre agli scenari di Tiries of 
Darkness, anche quelli di Bey onci thè 
Dark Portai, per un totale di 50 missioni. 
-Étenèrmato; Se siete appassionati di stra- 
tegia il piu grande avversario di Command 
ir Cónquer è il titolo che fa per voi 
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GENERE: GUIM 
CASA: ACCUUM 
IT GIOCATORI: 1/4 


*_ WAV IME 

TSRErZKYS 


3 O HOCKEY 


M Nonostante molti giocatori 
|V N seri 1 * arriccino il naso 
m V davanti ai titoli sviluppati 
dagli americani, una cosa è certa: 
gli yankee sanno creare dei pezzi 
di software decente quando si tro- 
vano in un'area che è loro conge- 
niale. Doom, Qudke e compagnia 
beila dettano ancora legge negli 
sparatutto in prima persona, men- 
tre da oltreoceano si fa strada un 
nuovo titolo sugli sport america- 
ni... solo per essere aggiornato 
ogni cavolo d'anno. 

L'hockey su ghiaccio è uno degli 
sport americani più adatto a finire 
su console. Più veloce del basket e 
meno complicato del Football 
americano, il suo potenziale per 
un divertimento in multiplayer è 
ovvio. E questo ci porta all'eroe 
dell'hockey su ghiaccio, Wayne 
Gr-r-r-etzky e al suo debutto nel 
mondo a quattro controller del 




Armatevi di quattro pad e preparatevi 
al modo migliore di gustare Gretzky. 
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Nintendo 64. Wayne Gretzky 30 
Hockey è stato il primo gioco spor- 
tivo ad essere lanciato sulla conso- 
le Nintendo (prima che arrivasse 
finalmente in Europa), segnando 
il debutto degli americani su que- 
sto sistema. Fino ad allora (o 
prima dell'uscita di Gretzky dalle 




nostre parti, se preferite), erano 
disponibili Fifa 64 e ISS 64, quindi 
il genere sportivo non era cosi 
intasato. 

Come ogni altro titolo per N64, il 
joystick analogico aumenta infini- 
tamente la giocabilità. Risulta cosi 
intuitivo che vi ritroverete a schet- 


tinare sul ghiaccio come un patti- 
natore professionista prima della 
fine della giornata. Il senso di 
velocità è incredibile e le possibi- 
lità di segnare aumentano note- 
volmente grazie al fatto che pote- 
te avvicinarvi allo specchio della 
porta con la giusta angolazione. 




Mancheranno anche i riflessi dei giocatori sul ghiaccio. Cosa sorprendente per un gioco di hockey su ghiaccio, 

ma il livello dei dettagli è pur sempre alto. non perdete mai di vista il giocatore in possesso del puck. 





Ma il gioco non si limita solo a 
sfruttare al meglio il joystick ana 
logico. È anche un ricettacolo di 
opzioni. La scelta tra Arcade e 
Simulation è solo l'inizio. C'è una 
ridotta scelta di inquadrature, 
qualcosa che ormai consideriamo 
uno standard, certo, ma essendo 
tutto costituito da poligoni, pote- 
te zoomare e rigirare le inquadra- 
ture a vostro piacimento. Il replay 
risulta stupefacente proprio per 
questo motivo: potete cambiare i 
giocatori e vedere l'azione dal 
loro punto di vista. Altrimenti, 
perché non rimpicciolire lo scher- 
mo per un più intimo tre-contro- 
tre? E che ne dite di aumentare la 
velocità all'inverosimile fino a non 
riuscire più a distinguere il puck? 
Ciò che pone Gretzky una spanna 
sopra le altre migliaia di simula- 
zioni di hockey è il senso di eccita- 
zione che lo accompagna I gioca- 
tori -dei grossi omoni- si buttano 
realisticamente l'uno contro l'al- 
tro per guadagnare il possesso del 




puck, E il suddetto disco di plasti- 
ca schizza via in una scia di fuoco 
quando colpito a tutta forza. 
Quindi, in certi casi, Gretzky si fa 
notare per il suo realismo, in altri 
sacrifica l'autenticità per il diverti- 
mento puro, risultando, a conti 
fatti, ottimamente bilanciato. Il 
problema è che si tratta di hockey 
su ghiaccio e sebbene questo non 
sia motivo di critica, non si può 
negare che chi non si è mai fatto 
allettare da questo sport non 
andrà certo in estasi per questa 
versione Ma se state cercando 
disperatamente un'altra simula- 
zione sportiva per N64, Wayne 
Gretzky 30 Hockey è un'ottima 
scelta, seconda solo a ISS 64. 
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0 problema maggiore di Wayne Oretzky 
gigg è che ' •; i ì.i . u* 

4ionà dell’hockey su ghiaccio. Difficile dire 
quante persone qui In Italia seguano que 
;• n n a uyellt} di PUUPi Q .r . A 
Per quanto i£ii riguajrda* prima ili provili 
ti titolo, le mie- conoscènze di hockey si 
limitavano praticamene a spezzoni inse- 
lliti in qualche film americano o a brevi fil- 
mati di- giocatori che kt menavano alla 
grande passati su programmi cojne 
Paperrlsslma, Nonostante fòssi a digitino 
delle redole {fon damen t a li deirhockey, mi 
sono divertito! dui lungo termine, però t il 
divertiménto tende 4 scornare. A differen- 
za di altri sport più oonpscttiti, qui manca 
Ifimmedòsimazldne pon j 1 giocatori, puti- 
damente sconosciuti; E se con ISS 64 paté 
tie e qalto jr vl la ségnaire con la rèpiiqa pòli- 
dii Baggfc, qui im giocatone vale 
Una òquìdra vale l’altra.. 7\ 
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GENERE: PICCHIAMI") 
CASA : SECA 
Af GIOCATORI : 1/2 


mando la Sega ha lancia- 
lto la versione arcade di 
Last Bronx. le sue inten- 
zioni erano chiare: "Ormai 
abbiamo praticamente il mo- 
nopolio sui picchiaduro 30 
grazie alla serie Viriua Fighi - 
er... Perché non dare ai gioca- 
tori qualcosa che vada oltre il 
solito riempire l'avversario di 
calci e pugni?" 

Armi come i tonfa, spade di 
legno, doppi bastoni e nun- 
chaku sono solo alcuni degli 
strumenti per infliggere dolo- 
re impugnati dagli otto com 
battenti di Last Bronx . E come 
al solito non manca la solita 
dose di pugni e calci. 

Come primo gioco del diparti- 
mento AM3 della Sega (i cui 
gloriosi e vari titoli includono 
Sega Rally e Gunblade NY), 
Last Bronx è un prodotto ben 
riuscito II gruppo di sviluppo 
ha inserito la schiera di opzio- 
ni che tutti si aspettano in un 
gioco del genere (Survival, 
Time Attack, etc.) e si è avvici- 
nato molto al rendere la ver- 
sione casalinga più simile al 
suo parente da sala giochi di 
quanto si potesse immaginare. 
Diversamente dall’ultimo pie- 
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G sono un sacco di opzioni aggiuntive in last Bronx, inclusa lo armi 
alternative. Cercate la modalità di super abbronzatura segreta. 
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Ad accentuare l'azione ci sono una certa varietà di effetti speciali (sopra). 
Purtroppo le ombre dei personaggi sono delle semplici macchie. 






chiuduro per Saturn, Figfiiters 
MEGAMIX, Last Bromi #f rutta 
i ..Ma risolutori».* <D a 60 
trame al secondo. U risultato è 
molto iftebo bTo^cStoso e 
l'anirajpione pulita dei p$rso 
nag<|pfrenderizzati scivola via 
liscia come l'olio, refender 
raspilo globale dei confibatti- 
mentHu piò convincete tra 


tuttWpiMhiaduro della coj 
le di dwa %ga. 

E bisogna amnietterlo, jpiftca- 
re la tèsta al vostro *yver\ .fi 
con un mega martello da* 
moltélpiù soddisfazioni che 
margli la mascella con 
a scarica di pugni. Diver- 
samente da Sout Biade, ove le 
armi affilate raramente paio* 



no produrre quel dolore lanci- 
nante di £ui sembrano capaci, 
le arrrH^ift Last Bronx, non 
essendddd| semplici coltelloni, 
creano davvero l'impressione 
di distru|j<£e (e difese delt'av- 

versario^L 

La Sega senz.j dubbio afferme- 
rebbe che l'Introduzione delle 
armi rapfwsenta un passo 



rivoluzionario nel mondo dei 
picchiaduro. Comunque, Last 
Bronx non sembra andare 
molto oltre un Virtua Fighter 2 
corredato di svariate armi; in 
effetti il sistema di controllo è 
il solito pugno/calcio/difesa 
usato per anni. Per molti versi 
il gioco risulta un passo indie- 
tro rispetto a MEGAMIX, visto 
che i giocatori non possono 
eseguire le schivate laterali - 
una mancanza minore, è vero, 
ma di quelle che saranno nota 
te dai fan che hanno seguito la 
serie fin dall'inizio. 

I novellini, d'altro canto, po- 
trebbero restare perplessi 
davanti alla difficoltà di un 
gioco che concede poco agli 
inesperti; le loro prime espe- 
rienze con la modalità a un 
giocatore si riveleranno infatti 
molto frustranti. I personaggi 
controllati dal computer sono 
in grado di mandarvi KO con 
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Conversione ottitnamente Ttus$tta 
colti op, làst Brrnx verBiQrte 
I stupisce in pruno luogo per la grafica pulì' 
ta *e le animazioni fluide rese possibili 
dalla modalità tn alta risoluzióne che glra 
a 60 framo al secónda Rispetto ai tritelli 
maggiori delta seme Wretfa faghhr, -tnolf- 
tre, Laet ftronjr seppur perdendo 4ua|ppsà 
In termini di immediatezza, migliora là 
proroncnta ai gioco con i imrtKj aziono umi$ 
armi E, sinceramente, migliora ancfie il. 
divertimento Pestare a sàngue 11 proprio 
avversarlo a colpi di martello e un’espe- 
rienza che difficilmente dimenticherete, 
ridurlo in pappa con i letali nunchaku o a 
colpi di spada di legno dà infinite soddi- 
sfazioni. L’unica minima pecca è un$ 
modalità arcade che potrebbe: scoraggiare 
i meno espeni. ì personaggi qet computar 
sono decisamente difficili da battere e la 
sfida é molto alta 
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un numero relativamente 
basso di colpi e i round posso- 
no giungere ad una fine 
improvvisa in un breve lasso di 
tempo. Ma in definitiva Last 
Bronx dimostra una volta 
cora la supremazia della 
ga nel campo dei picchiadu- 
ro. Sebbene contenga solo 
otto personaggi di base 
(rispetto, ad esempio, ai 18 di 
Street Fighter Ex Plus Alpha), 
trasuda giocabilità da tutti i 
pori, soprattutto per coloro 
che preferiscono gli scontri a 
due giocatori. Dotato di una 
grafica da far impallidire tutti 
diretti concorrenti e di una 
giocabilità ben collaudata e 
leggermente modificata, il 
gioco si presenta come uri 
piatto prelibato per la schiera 
di possessori di Saturo che 
vuole aggiungere un tocco di 
violenza in più ai propri com- 
battimenti. 
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LA RIVISTA CHE CAMBIERÀ' 
PER SEMPRE IL TUO MODO 
DI USARE IL COMPUTER 
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Come in Mario Kart! Quando pro- 
vate le gare bonus per la seconda 
volta, avrete il ghost del tentativo 
precedente del vostro veicolo in 
modo da paragonare i risultati. 
Passando in rassegna i vari veicoli 
in sequenza potete capire qual è il 
migliore per compiere il lavoro. 


MACCHINE DISTRUTTIVE 
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J-Bomb 
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L'unico veicolo volante. Questo 
mecha è un ottimo mezzo per le 
ricognizioni, perché vi permette di 
esplorare e perfezionare i tracciati. 
Può arrivare dove la maggior parte 
degli altri non può, quindi i livelli 
con il J-Bomb spesso nascondono 
qualcosa in mare o sulle zone alte. 
Noterete che gli edifici grossi sono 
formati da diversi blocchi o unità 
distinte Se calibrate la vostra spin 
ta per atterrare nelle intersezioni, 
riuscirete a colpire due o piu sezio- 
ni e distruggerle contemporanea 
mentei 


neggiare il Backlash. Col la pratica 
ce la farete e resterete sorpresi di 
quanto migliorerà la vostra abilità 
in un breve lasso di tempo 
Createvi spazio attorno e ggada- 
gnate velocità, mirando dritti verso 
i lati dell'ostacolo, se volete 
distruggerlo Quando siete ad una 
distanza pari ad un veicolo e 
mezzo/due (con la pratica impare- 
rete questa manovra), voltatevi 
verso di esso e premete R per scivo- 
lare. Quanto dovete tenerlo premuto, dipende da quanta distruzione 
volete causare, ma quando siete liberi, premete B per frenar*. L'errore 
più comune è continuare a scivolare, quando invece dovreste fermar- 
vi, allontanarvi dall'edificio e posizionarvi per il prossimo attacco. 
L'altro punto di forza di backlash si fa notare quando cercate di ripu- 
lire il terreno con le ruote anteriori, gettandovi da una rampa o pas- 
sando sulle rocce o su un cumulo di terra a velocità elevata (come nel 
livello di addestramento). In questo modo potrete attraversare gli 
ostacoli con maggiore efficacia, risultando una mossa P‘ù..y£lo££ « 
facile della scivolata. 

Ballista 

Dotata di uno sterzo difficile, dovreste tenerla a velocità media nelle 
zone con edifici, in modo da poter frenare facilmente. TuttlTmezzi di 
Blast Corps hanno una tremenda tendenza a rimbalzare dopo le colli- 
sioni e Ballista è la più elastica tra tutti. Per questo motivo, frenate 
spesso e imparate a prendere la mira quando rimbalzate o invertite la 
direzione. Frenando e accelerando improvvisamente, potete spararvi 
In aria e aumentare la portata dei vostri, colpi, ma per lo stesso moti- 
vo avrete bisogno di riuscire a fermarvi in poco spazio per evitare gli 
ostacoli bassi. • A 


Back! 

Si. è terribile. No, non è molto 
divertente. Ma con molte missioni 
vitali che dipendono dalla vostra 
abilità, dovrete imparare a p 


Sidei&ipcz 

"Cavoli j martelli laterali non funzionano." Cosi come i martelli fanno 
il massimo del danno quando sono estesi completamente, allo stesso 
modo possono venire danneggiati se qualcosa colpisce il vostro veico- 
lo. Dovrete avere poco spazio ira voi e l'obiettivo. Nelle strettoie, 

dovreste seguire il dipanarsi del percorso e farvi strada alternando i 
colpi ai due lati del mezzo. Non cercate di girare o di inverine la mar- 
cia troppo i)nr semente. è contropn. 
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RamdoMr 

Dovrete invertire lo sterzo, quando andate in retromarcia e questa 
procedura potrebbe non risultare affatto intuitiva. Fate pratica con la 
frenata e l'inversione, perché spesso dovrete fare manovra col 
Ramdozer in spazi ristretti e in poco tempo, allineandovi per finge- 
re gli oggetti senza toccare le scatole di TNT. Come Backlash, la forza 
di sfondamento è raddoppiata quando vi lanciate da una rampa o da 
una montagnetta. , 


mb 




Skyfall 

Per via della velocità, questo buggy ha un raggio di sterzata molto 
ampio, specialmente sulle discese. Cambiate inquadrattìra frequente 
mente in modo da aumentare la prospettiva ed evitare di spn 
turbo, mancando il bersaglio. Non avrete bisogno neanche" 
altezza: usate il turbo da una montagnetta bassa e riusdreti 
re qualsiasi ostacolo. Il danno dovrebbe essere provocato d _ — 

i h.ista cadere dall'alt 

to. Il turbo va bene per aumentare i normali attacchi diretti, quindi se 


Un tipico tocco alla Nintendo., 
stavolta sulla «figlia di partenza 
Per qualsiasi livello bonus, preme- 
te ( acceleratore el momento 
opportuno (appena dopo la luce 
verde) e avrete una spinta extra In 
accelerazione. 


ta migliore per affrontare percorsi 
nuovi Resta incollata alla strada 
.àpandc) le altre macchine scivole- 
rebbero via e non rimbalza come 
una pazza. 



mento rinforzato del pianale del buggy, per cjA 

i atta 

dovete liberarvi dell'ultima sezione di un edificio, potete usarlo e< 


evitare di fare un altro giro per un attacco dall'alto. 


Thunderfist 

Fortunatamente non dovrete roteare rie! tutto per essere efficaci. Se 
restate bloccati basta allontanarsi un (éochettino, voltarsi, avvicinarsi e 
attaccare. Thunderfist è molto lento, quindi sfruttate te sue abilità^ 

Cyclette Suit 

Presto imparerete quanto dovete premere A per saltare* L'unL a cosa 
tenere presente è che Cydone può saltare gli edifici basstf con un salto 
mortale. Ricordatevi di controllare la zona cofpltà non appena il fumo 
scompare. Crea una piccola scia di distukfj^ quindi doviété 
centrare i vostri sforzi sul sentiero che Éate ripulendo ber il 
Carrier, 



-i't: . .tifi 

Il migliore tra tutti per la guidabi- 
li: combina alte velocità ad 
un'ottima tenuta. Lanciato da un 
dosso torna anche utile per distrug- 
gere gli edifici. Non state ad 
affrontare le corse bonus più diffi- 
cili se non ne siete ancora in pos- 
sesso. 


PERCORSI DEL CARRIER 


Scientista 

Questi tipi sono sparsi in tutti i 
livelli di difficoltà nelle seguenti 
locazioni: Argent Towers, Tempest City, Ebony Coast, Ironstone Mine, 

Glfity Crossing e Oyster Bay. 



Oltre alla tecnica di scivolata potete usare i dossi per lanciare Backlash 
negli edifìci. Guadagnare le due Gold Medal e tutti i veicoli è 
fcV una! cosa lunga e difficoltosa Cercate la strada piu esterna 



ron i 


American Dream 

La più veloce delle macchine bonus. É ottima per 
esplorare e raccogliere gli RDU La pessim^iu labi- 
lità la rende inutile per i liv elji.a v.dnzaib ma può tot - [ 
narvi utile se imparate a svoltare 


Muscle Car 

La macchina modello Starky & Hutch non 

molta velocità sulle rocce, nello sterrato o nel fango, 
quindi è un'ottima scelta per} i terreni Irregolari e le 
scorciatoie. Di solito si rifiuta eli sterzare serìza andare 
drammaticamente in derapala, comunque, visto (he 
non potete permettervi di ccfczare cònmfmente ad 
alta velocità, dovrete impartire a memoria i percorsi 



% 


Ecco un trucchetto por l momenti difficili. 
Potete parcheggierò il veicolo in modo telo 
che l'autista scenda e gridi Ho!" quando prò- 
moto il pulsante Z. Se l'ostacolo e un oditlcio 
o qualcosa che può essere distrutto, conti- 
nuando a premere Z salterà in aria. 
Parcheggiandovi in un edificio grande e pre- 
mendo Z finche il vostro guidatore non resta 
bloccato potete sfruttare il trucco per elimi- 
nare gli edifici piu difficili. 


STIIIìll'i I II 


Cop Car m >\ 188 

La macchina della polizia, con freni, gomme, motori^* car* 
rozzeria da poliziotti Finche non avrete il Van, risulti la v el 


Nere » a useful *Z' tnck lor those tight moment» It's possible 
to parti your vehicle so thè driver can't get out. and screams 
"No! ' when you hit thè Z trigger. Il thè obstruction ts a buil- 
ding or something destructible. keep Z held down and it will 
simply blow up. 

By backing onte a larga building, and testmg wlth Z until 
your driver gets stock, you can use this tnck to destroy 
most ditticult ram-resistant edifica». 
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di sinistra (dal punto di vista del Carrier) e vedrete iin grosso blocco di 
cemento che copre un buco nella recinzione. Usate Backlash per spin- 
gerlo via, poi uscite e scendete la rampa per il Ramdozer Spingete la 
cassa di TNT nella porta di legno e potrete accedere alla metropolita 
na. Guidate il treno fino all’area successiva dove vi aspetta Ballista... 
poi prendete la rampa e tornate in superficie. 

Spostatevi al limite del percorso e vedrete un’altra area sotterranea 
con una porta di legno. Distruggete gli edifici, poi allineatevi e usate 
i razzi di Ballista per eliminare la porta. Uscite e cercate a piedi un 
buco in cui potete calarvi. Una volta attraversata la porta, seguite il 
tunnel di sinistra per il J-Bomb. Dall'alto potete raggiungere zone 
sopraelevate che contengono il Comm Point 2 e l'ultimo edificio. 

Se ancora vi mancano degli edifici è perché avete rimosso il piccolo 
segnale dalla strada (usate Ballista o J-Bomb). In realtà si tratta di un 
segnale per un tunnel segreto. Dopo aver spostato il treno, dirigetevi 
alla locazione di Ramdozer e seguite la sotterranea a piedi. Quando 
vedete il segnale, girate a sinistra. Dovreste riemergere accanto alla 
Police Car. Alla fine del labirinto vi aspetta uno Scientist. 


Carrfck Point 

Sì, potete distruggere la nave nel porto. Prendete Ballista e colpite il 
ponte della nave con tutti e 30 i missili... cì vorrà tempo, ma prima o 

poi esploderà. C’è una strana strut 
tura di metallo nelle vicinanze che 
può essere distrutta da 
Thunderfist 

Havoc Districi ^ & > 

Fare il 100% di distruzione è diffi- 
Cile per via delle tante Opzioni 
segrete. Per cominciare ci 
quattro segnali in cima al ponte da 
risolvere con J-Bomb. flKto il 
ponte c’è un pallone argentato e ci 
sono altri palloni a poca distanza 
dalla spiaggia. Perlustrando il mare 
scoprirete anche piccole isole con 
RDU, comm point e un faro. Usate 
J-Bomb per salire in cima alla sco- 
gliera soprastante il Semi. 

Da qui potete seguire il percorso di 
destra, proseguendo dritti finché 
non starete sopra un piccola piat- 
taforma con un ,xQmm point. 
Calatevi giù e procedete nel tunnel 
sotterraneo fino alla Musde Car, 
usandola per raccogliere gli RDU 
restanti. 

Beeton Tracks 

Guidate il treno finché potete, 
scendete e attraversate il ponte 
fino al Ramdozer. Distruggete l e 
djfkio piccolo, poi parcheggiate 
sulle piattaforma della gru. Usatela per portare il Ramdozer sull'altro 
lato dei binari. Ripercorrete il ponte, salite sul Dozer e spingete la 
cassa di TNT per far saltare la stazione. Per raggiungere II massimo 
punteggio potete provare il trucco del pulsante Z 



city;: 

All'estremità del tracciato (a destra del Carrier) c'è un muro grigio 
punteggiato da luci. Cercate una sezione sporgente, ove troverete tre 
scatole dì munizioni, e sparate al muro. Se lo colpite nel posto giusto 






distruggerete. le luci. Continuate a colpire il muro coi missili e, prima 
o poi, vedrefeche comincerà a cedere. Sotto di esso c'è una rampa che 
porta al muro superiore. Ancora qualche colpo e scoprirete un comm 
point ed uno Scientist. 



Outland Farm 

Per i primi due edifici sfruttate le 
collinette per lanciare il Backlash. 
Questo dovrebbe darvi più tempo 
per usare le scivolate per i due suc- 
cessivi. Siccome è sull'erba, basta 
spingere la torre finale per farla 
cadere. 

Quando rientrate nel percorso, 
seguite il primo fossato e saltate. 
Poi cercate un sentiero sterrato alla vostra sinistra. In cima alla collina 
attorno alia quale gira il fossato, c'è un comm point e un campo di 
RDU. Per trovare il secondo comm point, attraversate il ponte e segui- 
te la strada da cui è partito il Carrier. 

Ebony Coast 

Parcheggiate il Ramdozer sul treno 
e portatevi fino alla fine dei binari, 
poi seguite la strada e spingete le 
casse di TNT per distruggere gli 
uffici. 

Per arrivare al J-Bomb, usate prima 
il Ramdozer per spingere la cassa 
di TNT sui binari. Distrutti i blocchi 
di cemento si aprirà una nuova 
sezione di ferrovia. Appena dietro l'arco troverete una misteriosa sta- 
tua stile Isola di Pasqua. Portate il Ramdozer in stazione come prima. 



distruggetela (por 
te) e troverete un*. 


|te usare il trucco Z o lanciare il Dozer dalle cunet- 

altra cassa di TNT. Questa ha una miccia molto 

lunga, quindi spingetela sul vagone del treno e tornate fino alla sta- 
na, ferma ndo Jj treno in modo che la cassa di TNT 
Quando finalmente scoppierà, sotto ci trovere- 


tua dell'Isola di Pasq 
sia accanto alla te 
te il J-Bomb. 

Usando il J-Bomb potrete scalare la sporgenza soprastante e prende 
re la scorciatoia usata dai Carrier. Qui troverete il comm point. Seguite 
la strada verso il Semi, ma sorvolate il Tunnel e voltate a destra per 
trovare un bacino segreto in cui è nascosto uno Scientist. 
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Per arrivare al 100% dovrete esplorare a fondo il mare con il J-Bomb. 
Una grossa isola nasconde tre strane statue e un campo di RDU. 


Olory Crossing 


f* Ironstone Mtne 1 


Ironstone Mine 

Usate Sideswipe per eliminare 
quelle casette, poi arrampicatevi 
sulla miniera e distruggete le 
costruzioni che nascondono il 
Thunderfist. Il mocha . si libererà 
facilmente di qualsiasi cosa sia 
ancora in piedi. - Tàjfi jfc 

Il Ramdozer è nascosto u> una 
caverna sulla destra del tracciato 
Potrete arrivarci facilmente a piedi, ma se non l'avete trovato, allora 
guidate il treno fino al capolinea e attraversateci pónte pedonale fino 
ad una piattaforma lunga e stretta. Guidate il Ramdozer fino al ponte 
pedonale e sollevatelo oltre il buco con la gru. La cassa di TNT sull'al 
tro lato farà saltare l'ultima torre e sotto troverete l'entrata per un 
labirinto di RDU. Ci troverete anche uno Scientista 


m •••< 


ftlory Crossing 
Cavoli, è difficile. Finche non avete 
fatto pratica con Backlash, non 
jHHkte nessuna possibilità di riusci- 
ta. ||entre livellate i blocchi essen- 
ziali, create anche un po' di spazio 
di manovra La zona finale è essen- 
zialmente sull'erba, cosa che vi 
impedisce di compiere le scivolate. 
Il Semi alla fine del percorso segna- 
la tfn piccolo 1 tunnel e il più facile degli Scientist. 


EcbréMarch** 

Qui dovrete costruire I ponti per il 

Carrier, Usando il treno e la ( hidttd. 
FJimìitìtt i primi due ostacoli, poi 
volate lungo il tracciato e oltre «a 
collina fino al treno Arrivate fino 
al capolinea -fermatevi quando 
potete guidare la Muscle Cur- e 
dirigetevi verso il J Bombi 
La chiatta è sult>strema sinistra del 
percorso e deve essere posizionata accuratamente all' incrocio come il 
treno. Di solito si userebbe l'American Dream per tornare al J-Bomb 
ma si può parcheggiare sul retro della chiatta e risalire il fiume j 
Ricordatevi di togliere entrambi i veicoli dalla chiatta e di allontanar- 
li dal percorso del Carrier. i , 

Uno dei comm point è ben nascosto >ulla cima di una rocciaiiCercate 
un sentiero sterrato vicino al fiume e seguitelo fino alla tese della roc 
eia. J-Bomb è in grado di raggiungerne fa «òmmita. l'altro comm 
point è sotto un depositarono a dóve avete trovato la chiatta 




Crystal Rift 

Non appena tirate fuori Skyfall dal 
retro del treno, vedrete una bifor 
eazione II sentiero più vicino è la 
via più veloce e vi basterà il buggy 
per eliminare il primo set di edifici. 
Non appena avrete un po' di 
tempo, cercate il Ramdozer. Le sue 
abilità di fare pulizia sono indub- 
biamente efficienti. 

Ai lati del canalone ci sono due tunnel: uno ha un buco nell'entrata, 
l'altro ce l'ha chiusa da un blocco. Portate il Dozer sul pendio di sini- 
stra e troverete II punto d'accesso per poi spingerlo via Aperto il tun- 
nel di destra, potrete prendere il Van dell'A Team Usatelo per esplo- 
rare le piattaforme in cima al tracciato e attraversate il ponte per il 
comm point. 

'l'altro si trova appena dietro l'inizio del percorso... saltate giu dal 
treno per azionarlo di persona. 



sotto il ponte c'è un comm poinf* 


li 

Per il 100% di distruzione, cerca 
te due paIJonf firnbajzanti sepa- 
rati sulla destra dii canalone 
iK.tic il ’• « j(bn per entrare nei 
quadrati e lamini Skyfall per 
ntercettare i palloni quando 
so*no in basso In alto a sinistra 
del percorso « è un rampo di 
RDU che vi consegnali perfect e 



Obsidìan Milo 

Una missione fatta appositamente 
per il Cydone Suit. 


Angtl City 

Usate le cunette per eliminare gli 
edifici sui lati e ricorrete alla scivo- 
lata per terminare il lavoro. L'unico 
vero problema è rappresentato dal 
blocco circondato da erba e albe- 
ri. indistruttibili in Blast Corps dove dovrete dare il vostro meglio. 


Ember Hamlftt . V/^P**"* & 

Non lasciatevi ingannare, l'unica utilità di Ballista è di far saltare l'an- 
golo della fattoria col tetto rosso più vicina, dentro alla quale trove- 
rete il Cyclone Suit, che è molto più efficiente per una distruzione di 
massa Ma state attenti con le inquadrature! 



Cromlech Court 

Un test per la vostra abilità obn il 
Thunderfist II tempjz^ 1 limitato, 
quindi tenete d'occhio l'indicatore 
di pericolo e distruggete quelle 
sezioni di uffici sul percorso' del 
Carrier. Potrete ripulire il tutto in 
seguito. 


Oyster Harbour 

Uno dei puzzle più impegnativi. Usate Ballista per eliminare i due set 
di container sulla rotta del Carrier e quelli che bloccano l'accesso a 
Ramdozer. Uscite, correte verso il Dozer e spazzate via i container 
rimasti. Poi spingete una delle casse di TNT sulla gru, entrateci e 
abbassate il TNT sulla striscia di cemento che blocca il ponte. Il segre- 
to sta nel posizionare bene il TNT. visto che una sola esplosione può 
eliminare tutta la striscia... seguite attentamente le frecce indicatrici 
e fate qualche prova. Dovrete completare questa sezione con la mas- 
sima efficienza per poter portare il Dozer oltre il ponte, prima che il 
Carrier lo blocchi 

I blocchi non bastano.? riempire tutti i buchi, quindi dovrete recupe- 
rare un blocco, ripulendo la zona dei depositi. Quello a diamante 
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serve a riempire il buco sul pontile alla vostra destra, dietro i magaz 
Zini con i tetti blu In questo modo sarete in grado di raggiungere i 
blocchi posti alla fine. Risparmiate tempo spingendoli giù per il pori 
tile due alla volta. 

Ancora non vi basta? 

Ora dovete posizionare tre chiatte come fossero dei ponti e il trucco 
sta nel posizionare la terza chiatta prima della seconda e nell* usare il 
ponte pedonale in modo da non rimanere incastrati 
L'ostacolo finale è un edificio che può essere distrutto solo con il TNT. 
Sentitevi liberi di usare il trucco Z, ma il metodo duro consiste nel 
prendere la prima chiatta sulla sinistra e caricarla con le casse di TNT. 
Se le altre chiatte sono in posizione, potete farcela. 

Perfezionarsi in questo percorso non è facile. Il comm point è dentro 
un edificio su una sporgenza indistruttibile, quindi dovrete guidare il 
Ballista fino in cima alla scarpata erbosa e distruggerlo con i missili. 
Una rampa vi permette poi di raggiungere il comm point a piedi. 

La cassa di TNT con la miccia lunga tornerà di nuovo utile. Posizionate 
le chiatte come prima, ma questa volta usate il TNT per far saltare il 
blocco di cemento contro il quale avete bloccato la terza chiatta Ora 
potete traghettare sul lato destro del percorso, ove troverete lo 
Scientist. 





Diamond 

Che incubo! No, nonwa, non due, 
ma TRE pezzi di ferrovia che posso 
no essere distrutti solo con le scivo 
late. Ci spiace, ma non ci sono truc^j 
chi o scorciatoie e nemmeno una 
cassa segreta di bombe atomiche 
per aiutarvi. Dovrete solo essere 
degli ottimi piloti di Backlash 
Siccome il vostro veicolo non può 
attraversare i binari* la ferrovia deve essere colpita da entrambi i lati 
attraversandola usando i ottppassaggi 

Quando ci avrete provato una dozzina di volte, dovreste avere impa- 
rato a distruggere due o tre unità con una singola scivolata. Potreste 
anche riuscire- ad angolare il Backlash in modo tale da distruggere 
un'mterajrlìlà. M % 

io alla Ime non fa Sé usate il TNT nei punti di inter- 

sezione dovreste essere in grado dì aprirvi un nassagy. 

\ r WÈffiSsm 



The Shuttle 

Backlash non torna molto utile 
qui,., se lo usate per fare spazio, 
non vi basterà il tempo. Ciò che 
dovete fare è di concentrarvi sugli 
uffici bianchi e blu e usare le casse 
di TNT per arrivare al Thunderfist 
che ci sta sotto. Cambiate veicolo e 
tornate al punto di partenza, 
distruggendo TUTTE le costruzipnì. 


The Moon 
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The Moon 

Gli scenari con minore gravità sono 
uno spasso, non è vero? Sono pieni 
di cunette da cui lanciarsi per 
distruggere tutte le basi lunari. Ma 
non siate troppo zelanti, potrete 
raggiungere altezze che persino il 
J-Bomb vi invidierebbe. 

La superficie polverosa significa 
anche che, con abbastanza rincor- 
sa, potete sfruttare al meglio le scivolate di Backlash. Non solo potete 
girarvi a méfcz'aria (a mezzo-vuoto?), ma potete anche frenare per 
cadere subito 



Mitcury 

Prendete il Ramdozer e cercate di restare sulla superficie. É possibile 
tagliare le curve saltando, fto i dossi non sono posizionati particolar- 
mente! tene Il turbo di Skyfjjll qui non funziona. 


Le alture sono ben posizior 
scivolate giù, frenai e car 


Ite, quindi non andate troppo veloci. Se 
>iate visuale. 


Mars / J 

È ora. di saltare un pQ r , sfruttando I canali per lanciare Backlash 
verso i palloni. I bersagli più pericolosi sono quelli argentati bassi, 
quindi eiimmateli per primi. Quelli più alti hanno bisogno di una 
spinta a massima vefocità e di una minima frenata appena prima di 

lasciare il terreno. 






Neptune 

Il trucco sta nel seguire le pianure blu e restare incollati al terreno. 
Non potete tagliare te curve.,. Quindi evitate gli spuntoni e le 
cunette verdi, 

TRACCIATI BONUS 

Sono.molti di più di quanti ne riportiamo e per trovarli dovrete segui- 
re le istruzioni che vi abbiamo dato per i comm point. Siccome la mag- 
gior parte sono lineari e non nascondono reali segreti, abbiamo deci- 
so di dedicarci solo ad alcune aree speciali. Se un tracciato (compresi 
quelli bonus) è circondato da un anello verde, allora dovrete cercare i 
comm point. 

JnI* Fiat . ’i- J 
C'è una scorciatoia fangosa per arrivare alla Muscle Car; è appena 
dopo il ponte, sulla destra e attraversa gli alberi. Girate ancora a 
destra non appena avete lasciato il secondo ponte e passate attraver- 
so la fila di edifici. 

• « Wharf 

Sarà pure lento e pesante, ma il Ramdozer non perde velocità nel coz- 
zare contro i container, quindi è un'ottima scelta. 

GiancMrs M||jh 

C'è una scorciatoia abbastanza evidente sull'angolo appena dopo il 
secondo grosso cubo. Vi porta oltre il blocco di uffici. 

Corvine Wuff 

Questo percorso ha un comm point extra che troverete seguendo il 
fiume dall'inizio. Per un tempo record, restate sulla riva di destra alla 
base della collina e non attraversate il fiume. 

Bison Ridge 

Dopo il primo grosso salto, tagliate attraverso le rocce e l'erba ai piedi 
della collina. La Muscle Car può fare i tempi migliori, ma dovreste riu- 
scire farcela anche con gli altri veicoli, se restate sull'erba. 

Itoilight Foundry 

Sorprendentemente il Ramdozer qui è la scelta migliore. È grosso, cosi 
gli RDU si attivano a distanza maggiore e non dovrete preoccuparvi di 
restare schiacciati tra gli edifici... abbatteteli e basta! 

Dark Heartiand 'V ^ 

Alcuni edifici hanno piccoli cancelli e porticati che devono essere 
distrutti per arrivare al massimo punteggio. Quindi se fate meno di 1 1 
punti, tornate indietro ad occuparvi dei piccoli dettagli. La tattica 
migliore consiste nel fermarsi ad una distanza cosi minima che i razzi 
colpiscono solo i piani bassi delle strutture. 

Moraine Chase 

Un tempo limite ridicolo, eh? Dopo il terzo set di blocchi di cemento, 
la Muscle Car può tagliare a sinistra attraverso la vegetazione e poi 
ancora a sinistra, permettendovi di fare il tempo. 

Skerriet ... 

Appena dopo aver abbandonato il secondo ponte, cercate una nicchia 
nella colline aH'interno del percorso. C'è unjtunnel segreto che taglia 
via l'ultimo pezzo di sterrato, permettendovi di raggiungere il tempo 
con praticamente ogni veicolo bonus. 


JL *** 






Troverete un comm point extra nella fattoria rossa sulla destra. 
Questo fa scattare un bonus round per il J-Bomb in cui dovete cerc^; 

re i comm point. : 

Ulani Island 

Le isole galleggianti si fermano temporaneamente alla fine del ciclo, 
dandovi il tempo di calarvi giù. Usate la vostra ombra per evitare le 
pareti di lava. 

Salina Watch 

Ora comincerete davvero a notare la spinta limitata dei razzi del J- 
Bomb. Un uso continuò vi farà presto precipitare. Usate spinte 
brevi e regolari per mantenervi in aria. Il comm point è vicino 
all'angolo superiore. 

Dagger pass ' 

Picchiettando A potete sollevarvi a qualche centimetro dall'acqua e 
distruggere in tutta sicurezza le isole, senza pericolo di cadere 

Magma Pd|p A . 

Una volta che cominciate a cadere, sarà difficile riprendervi. Quindi 
eliminate per primi i pilastri attorno alle pericolose pareti del vulcano, 
cominciando da destra. Il comm point è all'esterno, 

Gibbon's Gate, Baboon's Catacomb 
Se seguite sempre la stessa rotta, allora i Dozer fantasma reagiranno 
sempre alla stessa maniera... facendovi seguire ternamente la via 
migliore. Catacomb è più insidioso per via della visuale che vi crea dei 
problemi quando vi avvicinate al centro. E non d sono trucchetti come 
per Gate. Continuate a provarci, gente 
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SHADOWS OF 
THE EMPIRE 


# Ecco un cheat che permette 
di giocare nei panni dei 
nemici. Per cominciare, inse- 
rite come nome 

_Wampa Stompa (c'è uno spazio 

prima di Wampa e due prima di 
Stompa ed entrambe le parole 
cominciano per maiuscola) e sele- 
zionate il livello medium. Ah. un'altra 
cosa, il settaggio del controller 
dev'essere su "traditionar. Se avete 
fatto tutto giusto, inserite questi 
codici. 

Per giocare come un Wampa, pre- 
mete L sul control pad e il pulsante 
C di destra contemporaneamente. 
Poi premete Su sul D pad e il pul- 
sante C di destra. 

Se questo non bastasse, la pas- 
sword precedente vi permette 
anche di pilotare l'AT-ST. Per farlo, 
giocate il livello Battle of Hoth finché 
non appare l'AT-ST. Ripetete la stes- 
sa serie di pulsanti precedente e 
scoprirete che la visuale esterna del 
vostro snowspeeder è stata rimpiaz- 
zata da quella dell'AT-ST. Per spara- 
re premete Su sul control pad! 

Per impersonare uno stormtrooper 
nei livelli in prima persona, inserite 
la stessa sequenza di prima. Il pul- 
sante C di destra vi permette di 
alternare Dash al nemico catturato. 
E per coloro che hanno recuperato 
tutti i Challenge Points nel livello di 
difficoltà medio, la scena finale, 
quella in cui si combatte la battaglia 


di Skyhook con un X-Wing, può 
essere resa ancora più speciale. 
Tenete premuto il pulsante C Giù per 
cinque secondi e vi trasformerete in 
un TIE fighter! 


WAV E RACE 64 


# Se già conoscete il trucco 
del delfino, eccovi un truc- 
chetto tutto nuovo. Alla 
schermata di selezione del 
personaggio, premete Z. R. L, L. L. 
R, Z. Una voce simile a quella del 
grande Mario vi dirà: “Here we gol" 
e selezionando M.Jeter per iniziare 
la corsa, dovreste ritrovarvi a caval- 
lo di un jet-ski da 374mph. 
Assicuratevi di premere i pulsanti 
molto velocemente, altrimenti il truc- 
co non funzionerà. 


MECH WARRIOR 2 


Ecco dei trucchi per poten- 
ziare il proprio robot. Basta 
usare queste password: 
Sbloccare tutte le missioni: 


T<XO/AXA< = 

Armi extra: T#XO/AX<<< 

Nessun limite di peso: #0X0/A>>0 / 
Jump Jet: #XXO/A>YOL 
Heat Sink extra: #XXO/A4>Y+ 
Chassis Elemental: T/XO/AZ<#'“ 
Chassis Tarantula. #/XO/A4<LY 
Invincibilità: ##XO/A><UZ 
Munizioni Infinite: TOXO/AX>TU 



# Che ne dite della possibilità 
di selezionare 6 squadre All 
Stars in ISS 64? Non male, 
eh? Per farlo, tenete premuto 
Z nella schermata dei titoli e preme- 
te Su, L, Su, L, Giù, L, Giù, L, 
Sinistra. R. Destra, R. Destra, R, 
Destra, R, B, A e Start. Un rumore 
dovrebbe confermarvi che le squa- 
dre sono ora disponibili. 



Doom è sempre stato un 

# ~P i ‘ gioco ricolmo di trucchi e la 
versione per Saturn non fa 
differenza. Per avere tutte le 
armi, mettete in pausa e premete B, 
Y, X, L, R, C, jX, Z Per avere la 
mappa completa, mettete in pausa e 
premete B, B, C, Sinistra. B, B C, 
Destra Poi per coloro che vogliono 
tutto, il God Mode è accessibile pre- 
mendo Giù, Y, X, R, Destra, L, 
Sinistra, B col gioco in pausa. Infine 
per poter selezionare il livello, pre- 
mete Destra, Sinistra, Z. R. Z. L, Z, C 
sempre col gioco in pausa. 


SHINING 
THE HOLY ARK 


Esiste un modo facile per 
acquisire punti esperienza 
nel miglior RPG per Saturn. 
Trovate la torre ad est di 


tir 
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Capital of Enrich. dall'entrata dirige- 
tevi a Nord e girate a destra. 
Dovreste trovarvi di fronte a tre sen- 
tieri. Uno va a sinistra, un altro a 
destra e quello di fronte a voi verso 
una porta. Correte come dei pazzi 
dal sentiero di sinistra a quello di 
destra e viceversa e potrete com- 
battere un mostro che vi dà 3333 
punti esperienza ogni volta. 


INDEPENDENCE DAY 


^ Per accedere al super-menu 
di trucchi di questo gioco, 
andate nella schermata 
opzioni ed inserite come 
nome RADARMY Poi andate nella 
schermata di selezione gioco e più 
veloce che potete, premete Sinistra. 
Destra, Su. Giù, X. Z, Y Dovrebbe a 
questo punto materializzarsi un 
menu di cheat, che vi permette di 
scegliere tra queste succose opzio- 
ni: Fast Reload, Unlimited Amino, 
Invincibility, Level Select. Target 
Civilians, Select Piane, Tounst Mode 
e... beh, controllate di persona. 


HEXEN 


A Magia dei trucchi! Per attra- 
versare le pareti, andate 
nella schermata delle opzio- 
ni e premete Su, Giù. 
Sinistra, Destra, Y. Y, Z, Z, A, X, Su. 
Giù, C e B In questo modo i vostri 
problemi di porte chiuse e sezioni 
nascoste dovrebbero essere finiti. 


DIE HARD ARCADE 


■v Non ci sono molti trucchi per 
Die Hard Arcade. Che ne 
’ dite di una traccia remixata? 
Mentre giocate, premete 
X+Y+Z+Start contemporaneamente. 
Potete avere anche dei sommergibi- 
li extra in Deep Scan. il vecchio tito- 
lo Sega usato per i Continue. Alla 
schermata principale, tenete premu- 
ti X+Y+Z e selezionate Deep Scan. 
Avrete cosi dei sommergibili extra 
da utilizzare e, di conseguenza, 
potrete raccogliere più vite per il 
gioco vero e proprio. Ma se vi sem- 


bra troppo facile, allora andate nel 
menu principale, premete 
X+Y+Z+A+B+C e selezionate Deep 
Scan; in questo modo i sommergibi- 
li saranno molto più veloci. 


SPOT GOES TO 
HOLLYWOOD 


^ Nella schermata 

jgp Start/Options. premete Z, 
Su. Destraf, Giù, Sinistra. Z, 
Sinistra. Giù, Destra, Su, Z 
Apparirà un'opzione speciale. 
Selezionatela e premete A 
Cominciate una nuova partita, spo- 
statevi su continue e premete A 
Nella schermata del livello pirati, 
quella con la scritta “Swashbucling 
Spot", premete Destra e potete sce- 
gliere i vari livelli del gioco 


FIGHTERS MEGAMIX 


A Percorsi Segreti 

Finite i percorsi dall'A alla D 
^ ’ e appariranno i percorsi E, F 
e G. Finite quelli e apparirà il 
percorso H Finite quello e apparirà 
il percorso I 

Varianti Segrete dei Personaggi 
Course A; Honey Scolaretta (sele- 
zionate Honey, premete X/Z) 

Couse B: Kid Akira/Kid Sarah, da VF 
Kids. 

Course C Ura Bahn (Dark Bahn). 
Course D Janet (Virtua Cop 2). 
Course E: Bean/Bark (da Sonic 
Fighters). 

Course F: Rentahero (da Rent a 
Hero, un vecchio RPG). 

Course G: Dela (livello allenamento) 
Course H- Siba (prototipo di VF1) 
Course I: Hornet (da Daytona USA). 
Iniziate il gioco 29 volte per avere 
Meat (selezionate Kumachan, pre- 
mete X). 

Giocate per 84 ore= Palma (selezio- 
nate Kumachan. premete Z) 
Combattere contro Deku in Training 
Mode finite i percorsi da A a D e 
collezionate più di 50 OK in training 
mode. 

Opzioni Segrete 

Finendo un qualsiasi percorso, si 
accede a questo utile Menu: 


BMG On/Off: per eliminare o tenere 
la musica di sottofondo. 

Ending BMG; per sentire i motivi 
finali dei percorsi completati 
1p Nessun danno: Il giocatore 1 è 
invulnerabile. Completate tutti i per- 
corsi e giocate per più di 500 volte 
2p Nessun danno: Vedere sopra. . 
Hyper Mode + i giocatori compiono 
le mosse senza “irrigidirsi". 
Completate lutti i percorsi e in 
Survival Mode potrete vincere più di 
due volte in una partita da tre minu- 
ti, più di cinque volte in una da sette 
e più di 1 1 in una da quindici minu- 
ti. 

Nemico in allenamento: I giocatori 
scelgono contro chi combattere in 
allenamento. Finite tutti i percorsi e 
recuperate più di 600 OK in training 
mode. 

Survival Mode l giocatori scelgono 
l’arena del survival mode. Finite tutti 
i percorsi e giocate in Survival Mode 
per più di dieci volte. 

Portrait: per vedere riquadri finali 
dei percorsi finiti. 

Statistiche: le statistiche del gioco. 


T0SHINDEN REMIX 


. Personaggi Segreti: 

P 0r giocare con i personaggi 
segreti, andate nelle opzioni, 
mettete il livello su Easy e poi 
andate su VS Computer e 
avrete due personaggi nuovi. 


RAYMAN 



Per 20 vite, mettete il gioco in 
pausa, poi premete A, 
Destra+B. Sinistra/Giù+R. 
Y+C+Z. 


ULTIMATE M0RTAL 
K0MBAT 3 


Due ottimi cheat per UMK3 
versione Saturn. Sullo scher- 
mo con il teschio viola, pre- 
mete C. R. A. Z, Y. C. Y, R. A. 
X. Sentirete una risata se ha funzio- 
nato. Poi andate nella schermata 
Kombat e premete Su. 
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Invece di dover finire il gioco per i 
tesori, andate nel torneo ad otto e 
finitelo. Andate nell’ultimo tesoro per 
vedere tutte le mosse finali del 
gioco! 


VIRTUA COP 


^ Mentre selezionate lo Stage, 
sparate alla freccia del 
primo Stage finché non fini- 
sce il tempo. Questo dovreb- 
be proiettarvi dal primo boss 


DIE HARD TRILOGY 


Nei credits di Die Hard, men- 
tre il gioco carica, premete 
C. A. B, B, Y. C, A. B. B. Y 
Questo vi darà vite infinite e 
un'opzione per selezionare i livelli in 
ciascuno dei tre giochi. 


FIGTERS MEGAMIX 




Sullo stage BM nella moda- 
lità a due giocatori, fate in 
modo che entrambi i gioca- 
tori tengano premuto X prima 
dell’inizio dello scontro. L’aereo di 
Afterburner passerà in volo! 


CRUSADER 
NO REMORSE 


Password di livello 

per la 

difficoltà 

Easy: 

2- FWQP 

3- 

PLRQ 

4- SZNF 

5- 

TD5S 

6- J1BT 

7- 

K2CV 

8- N3DW 

9- 

M4FX 

10- X5GZ 

11- 

C6HO 

12- D7J1 

13- 

F8K2 

14- FGL3 

15- 

JFM4 


X-MEN: CHILDREN 
OF THE ATOM 



Nella schermata opzioni, 
tenete premuti L+R e preme- 
te Su e Giù ripetutamente 
per accedere allo Screen 


Mode Per vedere una pubblicità di 
Marvel Super Heroes premete A. C 
e Start sul controller due 


SEGA RALLY 


Stratos: 

Nel menu principale, premete 
y y 7 y X 

Pilota delì’AM3: 

Selezionate il time attack, scegliete un 
percorso qualsiasi e un macchina, poi 
selezionate "Three Laps’’ e premete X. 
C e Z simultaneamente. 


LOADED 


Menu Cheat: 

Mettete in pausa il gioco e 
selezionate BGM Volume 
Premete e tenete premuto il 
pulsanse sul retro L, Z, B. X, C e, con 
un dito disponibile, il pulsante R sul 
retro. Dopo qualche secondo apparirà 
il Menu Cheat. Se volete richiamarlo, 
basta premere Start e il pulsante L 


camion si trasformeranno in carri 
armati e andranno tutti alla stessa 
velocità. 

Correre in qualsiasi classe; 

Andate nella schermata Edit Names 
ed inserite “Novice" (ricordandovi di 
aggiungere gli spazi) Ora potrete 
accedere sia al Pro che all’Extreme. 
Inquadrature diverse: 

Mettete il g|ioco in pausa e inserite 
Destra. A, Sinistra. Sinistra, Y, Giù, Su, 
Sinistra. Sinistra Quando uscite dalla 
pausa, premete X finché non avrete la 
visuale disponibile solo nei replay. 
Ultimo giro: 

Mettete il gioco in pausa (di nuovo!) e 
inserite Sinistra (x3), A (x3), Sinistra 
(x3), A (x3). Se sentirete un clacson, 
vuol dire che siete all’ultimo giro. 
Purtroppo la cosa funziona solo quan- 
do siete primi. 

Turbo a go-go 

Quando avete esaurito i turbo, mettete 
il gioco in pausa e inserite C, Destra, 
A, Z, Y, C, A e Destra per riavere tutti i 
turbo. Potete ripetere la cosa quante 
volte volete. 



HARDCORE 

4X4 


M e g a 
Camion 
Mettete il 
gioco in 
pausa in qualsia- 
si momento e 
premete, B. 
Sinistra, A, C, C, 
A, Destra. Questo 
dovrebbe darvi 
un grosso camion 
nero. 

Carro Armato: 

Nel circuito 
Warzone, mettete 
in pausa il gioco 
ed inserite A. B. 
Destra, A. C, A, 
Giù, A, B, Destra 
e A Questo truc- 
co è uno spasso 
n e I 
Championship 
Mode. perché 
anche gli altri 



FLASH 

GAMES 


10139 TORINO- VIA VALDIER1 12 
(VICINO PIAZZA ADRIANO) 
TEL. 011/4340289 - FAX 011/4348189 


ORARIO: I 4,00/1 9,30 - SABATO TUTTO IL GIORNO 


MOLSGGJO £ wmmm GjJOCnJJ !£ 'CùffiO'Jio 

M. DRIVE - S. NINTENDO - GAME GEAR GAME BOY - NEO GEO 
SATURN - PLAYSTATION MEGA CD - AMIGA NINTENDO 64 - 32X 
COMPUTERS • CD ROM - SOFTWARE - PERMUTA E VENDITA USATO 
ACCESSORI PER TUTTE LE CONSOLES 


NINTENDO 64 - SOFTWARE N. 64 
A PREZZI INCREDIBILI 


S. NINTENDO 



COMBINAZIONI 

NBA UVE 97 

U 

78000 

DONKEY KONG COUNTRY 3 
DOOM 

E 

£ 

118000 

94000 

NFL QUARTER BACK 1997 
PGA TOUR GOLF 97 

E 

E 

*4000 

Imi 

EARTH WORM JIM 2 
FORMULA 1 

E 

E 

99000 

128000 

GIOCHI 

PINBALL 3D 

REAL BOUT 

U 

8 

84000 

TEL 

FULL THROTTLE 

E 

70000 

ROCKMAN B 

J 

99000 

NHL 97 

E 

104000 

E 

SONIC JAM 

J 

94000 

STREET FIGHTER ALPHA 2 

E 

106000 

S.W. SOCCER 90/97 

0 

88000 

VEGAS STAKES 

WATER WORLD 

E 

E 

74000 

78000 

MACCHINE 

TERRACRESTA 

VIRTUA COP 2 

J 

u 

118000 

88000 

WILD GUNS 

E 

68000 

VIRTUA FIGHTER KIDS 

J 

74000 

WINTER GOLD 

E 

98000 


VIRUS 

J 

TEL 

OCCASIONI OA LIRE 


28000 

TELEFONARE 

WAKU WAKU SEVEN 

J 

TEL 

SATURN 




MEDA DRIVE 


48000 

AMORETTI RACING 

E 

88000 


DRAGON 

E 

84000 

BIO HAZARD 

J 

109000 

NOVITÀ 

HADOEN 97 

E 

78000 

DIE HARD ARCADE 

J 

84000 

INTEN SS SOCCER DE LUXE 

E 

68000 

DIE HARD TRILOGY 

I 

70000 

e 

SAMURAI SPIRIT 

E 

68000 

DRAGON BAU 7 II 

J 

104000 

E 

THE UON KING 

| 

68000 

FIFA «7 

E 

82000 

OCCASIONI 

VIRTUA RACING 

E 

19000 

LAST BRONNX 

MANX TT 

J 

J 

124000 

84000 

OCCASIONI DA LIRE 




CONSOLE 

S. NINTENDO 
CON 1 GIOCO 

da £. 138.000 


CONSOLE 
MEGA DRIVE 
CON 1 GIOCO 

da E. 118.000 


SATURN e PSX 
EURO -JAP -USA 
telefonare 


NINTENDO 64 
PAL - JAP - USA 
software 

NEO GEO CD - HARDWARE E SOFTWARE 


PREZZI IVA COMPRESA SUPERCOMPETITIVI 
SPEDIZIONE DELLA MERCE CON MINIMO COSTO 
TUTTO IL MATERIALE COPERTO DA GARANZIA 


















La rivista di computer 
che ti fa capire tutto. 

Dalla prima all'ultima parola 
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Tftffl^ERVEAUN PC INTELLIGÈNTE 

5?. S ?.mJ?uiua voti I uvow "« " 


L 

m 


m 


IN TUTTE 
LE EDICOLE 
RIYISTA+ 
CD ROM 
L. 8.000 

UN CD ROM 
IN RIGALO 
PIENO DI 
GIOCHI 
E PROGRAMMI 


J 0 "| 
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SS SUPER GIOCHI A PREZZ ^'^S^I^ 


I 


o 


11 Pieno 



VENDO 

VENDO i seguenti giochi per 
PSX Sony d L. 50.000 cad 
Romb Raider, Mortai Kombat 
Trilogy. 

Gianluca - tei. 0342/636238 
ore pasti 

VENDO PSX PAL + 1 joypad + 
presa scart ♦ seguenti giochi: 
Tomb Raider, Formula 1, Die 
Hard Trilogy, Wipeout, 
Wipeout 2097, Tekken, Mortai 
Kombat 3, Total NBA 96, 
Ridge Racer, Destruction 
Derby, Discworld. Il tutto in 
ottime condizioni a L. 700.000 
solo in blocco. 

Abel - tei. 051/6777380 
dopo le 19 

VENDO i seguenti titoli per 
Sega Saturni Daytona USA JAP 
L. 30.000, Virtual Hydlide JAP 
L. 20.000, Virtua Fighter JAP L. 

25.000, Guardian Heroes JAP 
L. 45.000, Virtua Fighter II IT. 
L. 40.000, Fifa ‘96 USA L. 

30.000 e molti altri, vendo 
anche in blocco. Max serietà. 
Paolo - tei. 0584/942235 
ore pasti 

VENDO/scambio Multitap 

per Sega MD causa doppio 
regalo a L. 90.000, o scambio 
con giochi PSX o N64. 
Francesco - tei. 080/3947210 
ore ufficio 

VENDO i seguenti giochi per 
SNes: Puzzle Bobble, Fifa 96, 
Toy Story, Sparkster, 
Earthworm Jim 2, Stunt Race 
FX, Super Proboterctor, 
Donald Duck in Maui Mallard, 
Aerosmith X Revolution con 
istruzioni e garanzia originali 
a L. 40.000 cad. Cerco inoltre 
memory card per joypad N64. 
Annuncio sempre valido. 
Daniele - tei. 0963/42887 
ore pasti 

VENDO i seguenti giochi e 
accessori per SNes (PAL) in 


ottime condizioni: Super 
Bomberman 3 a L. 60.000, MK 
3, Earthworm Jim 2, WWF The 
Arcade Game a L. 59.000 cad., 
Batman Forever L. 55.000, 
Castlevania Vampire's Kiss L. 

49.000, Pittali L. 45.000 e altri. 
Accessori: cavo stereo L. 

20.000, adattatore per 6 gio- 
catori L. 35.000. Oppure 
vendo in blocco a L. 490.000. 
Annuncio sempre valido. 
Giuseppe • tei. 0421/272194 

VENDO per Sega MD le 
seguenti cartucce: Pac Mania, 
Wiz‘n‘Liz, Talmit's Adventure 
a L. 20.000 cad., Quack Shot e 
Side Pocket a L. 30.000 cad., 
Batman Return, The Addams 
Family, Global Gladiator a L. 

35.000 cad., Asterix L. 45.000 
o in blocco a L. 250.000 (usato 
pochissime volte, massima 
serietà). 

Alessio - tei. 0131/814055 
dopo le 19.30 

VENDO in blocco Ultra 64 PAL 
3 mesi di vita, 2 anni di garan- 
zia, 2 joypad originali, 
memory card ♦ 4 giochi: Wave 
Race, International Super Star 
Soccer 64, Star Wars of 
Shadows thè Empire, MK 
Trilogy a L. 700.000 in blocco. 
Baldo - tei. 0368/3923144 
dopo le 20.30 

VENDO Sega Saturn Jap 

(versione bianca) con 2 joy- 
pad, presa scart, adattatore 
universale con i seguenti gio- 
chi: Virtua Fighter 2 L. 50.000, 
Panzer Dragon 2 L. 50.000, 
Ultimate Mortai Kombat 3 L. 

55.000, Vampire Hunter L. 

45.000, Rayman L. 50.000, X- 
Men L. 40.000. Vendo in bloc- 
co a L. 600.000. 

Daniele - tei. 0376/619175 

VENDO MD + 2 joypad + joy- 
pad Honest con 6 tasti e auto- 
f ire + joystick Fighter 1 con 6 
tasti, autofire e slow motion + 
adattatore universale Super 
Mega Key e i seguenti giochi: 


Fifa 97, NBA Jam, Sonic 
Earthworm Jim, Rolling 
Thunder, Dragonball Z, 
Muhammed Ali Heavy Weight 
Boxing, Super League, Dick 
Tracy, Predator 2 e Chuck Rock 
in blocco a L. 200.000. 
Annuncio valido solo per 
Milano e dintorni. Max 
serietà. 

Andrea - tei. 02/55019626 
ore pasti 

VENDO per N64 la cartuccia 
di Starwars vers. USA a L. 

90.000, inoltre per PC CDRom 
vendo Red Alert ♦ data disk 
Counterstrike L. 70.000, 
Screamer 2 L. 40.000, Ultima 8 
L. 20.000 e Diablo L. 30.000 
Massima serietà. 

Lino - tei. 0881/615363 

VENDO Sega MD 2 italiano 
completo di tutto ♦ MK 3 a L. 

150.000, Vendo sempre per 
MD i giochi Fifa 97 Gold 
Edition L. 60.000, il fucile a 
raggi infrarossi con 6 giochi 
inclusi a L. 60.000 e The Lion 
King a L. 55.000 o in blocco 
compreso il MD con cassetta a 
L. 280.000. Tutto originale e in 
buone condizioni. 

Rocco - tei. 0966/961981 
dalle 16 alle 21 

VENDO/scambio i seguenti 
giochi per MD: Cool Spot L. 

55.000, James Pond L. 75.000, 
Shining in thè Darkness L. 

75.000, The Immortai L. 

70.000, convertitore MD euro- 
peo Genisis L. 20.000, 
Popolous L. 70.000, Sonic L. 

15.000 o scambio con: King's 
Bounty, Attack Sub, 
Ragnacenty, Shining Force 
1/2, Dune 1/2. 

Alan - tei. 0763/84174 
ore pasti 

VENDO per N64 PAL il gioco 
Wave Race 64 a L. 100.000 in 
ottime condizioni, usato 
poche volte. Oppure scambio 
con Pilotwings 64 PAL. 
Annuncio valido solo per 


Treviso e provincia. 

Ludovico - tei. 0423/23141 
ore pasti 

VENDO causa cambio console 
SNes in perfette condizioni + 
2 joypad, di cui uno program- 
mabile ♦ cavo scart + adatta- 
tore EURO-USA, + 5 giochi 
solo L. 250.000. Vendo inoltre 
altri bellissimi giochi a prezzi 
trattabili. 

Massimo Marini - vie Trento, 
1 1 - 38066 Riva del Garda (TN) 
- tei. 0464/520644 ore pasti 

VENDO i seguenti giochi per 
Sega Saturn: MK II (EURO) 

L. 30.000, Sega Rally (EURO) 

L. 40.000, Wipeout (EURO) 

L. 35.000, Nights (EURO) 

L. 30.000, Clockwork Knight 2 
(EURO) L. 30.000, Virtua 
Fighter 2 (USA) L. 40.000, 
Daytona Usa (USA) L. 40.000 e 
molti altri. Inoltre per Saturn 
vendo pistola originale in 
ottimo stato a L. 35 000. 
Federico - Antonio - tei. 
0331/771124 

VENDO i seguenti giochi x 
SNes: Secret of Mana (+ libro 
guida), lllusion of Time, Lufia, 
Eye of Beholder, King Arthur, 
Brain Lord, Breath of Fire, 
Zelda, Player Manager, Fifa 
International Soccer, NBA Live 
*96 e altri. Prezzi da L. 15.000 
a L. 50.00. 

Luca - tei. 0444/596736 

VENDO SNes (EURO) con 2 

joypad, adattatore universale 
e 9 giochi tra cui: Tecmo Super 
NBA Basket Ball (PAL), 
Lamborghini (PAL), Interna- 
tional SuperStar Soccer De- 
luxe (PAL) e molti altri. Inoltre 
vendo Nintendo con 17 giochi 
e pistola zapper L. 250.000. 
Christian • tei. 0789/727208 

VENDO le seguenti cassette 
per Sega Master System in 
ottime condizioni e con istru- 
zioni tranne due: Doublé 
Dragon, Superman, MK, Flash, 
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Strider II a L. 15.000 cad, in 
blocco a L. 70.000. 

Daniele - tei. 015/2538309 
ore pasti 

VENDO Sega MD II + Sonic 3, 
PsycoPinball, World of 
lllusion, Quackshot, Ayrton 
Senna GP 2. Il tutto a 
L. 150.000. 

Luigi - tei. 0566/53202 - 
0338/7015214 

VENDO/scambio videogiochi 
per N64 PAL: Star Wars, Turok, 
ecc. Annuncio valido per 
Foggia e provincia. Astenersi 
perditempo. 

Sergio - tei. 0881/633498 

VENDO volante e pedaliera 
analogici Mad Catz per Sony 
PSX come nuovi a L. 100.000. 
Annuncio valido solo provin- 
cia di Piacenza e limitrofe. 
Filippo - tei. 0523/559448 

VENDO SNes PAL Gig + joy- 
pad + Tecno Super Basket Ball, 
Kirby's Ghost, Starwing e 
Street Fighter 2 a L. 250.000. 
Chi lo acquista avrà in regalo 
la rivista SuperConsole nn° 27, 
28 e 29 e Game Power nn° 60 
e 62. 

Giuseppe - tei. 0789/728029 

VENDO per SNes PAL i 

seguenti giochi: Robocop 3, 
U N. Squadron, Super Doublé 
Dragon in blocco a L. 150.000 
o separatamente a L. 50.000 
cad., ed inoltre vendo anche 
Kick Off JAP, privo di adatta- 
tore a L. 50.000. Per GB le 
seguenti cartucce; Looney 
Tunes, Raging Eighter, 
Magnetic Soccer e molti altri 
in blocco o separatamente a 
L. 20.000 cad. Le cartucce 
sono in ottime condizioni, 
provviste di scatola ed istru- 
zioni. Max serietà. Annuncio 
sempre valido. 

Tiziano - tei. 075/8526133 
ore serali 

VENDO Saturn americano + 
alimentatore + cavo scart + 
CD demo + 1 joypad + 3 giochi 
(Street Fighter Alpha 2, 
Daytona C.C.E., Super Puzzle 
Fighter 2 Turbo) americani a 
prezzo da concordare. 
Annuncio sempre valido in 
tutta Italia. 

Leandro - tei. 049/9050182 
dalle 19.30 alle 20.30 o 
dalle 21 alle 22 
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VENDO Sega MD (PAL) con 

13 giochi tra cui: Sonic 3, 
Robocop vs Terminator, 
Universal Soldier, MK 2, 
Primal Rage, Buck Rogers, Last 
Battle + joypad a L. 430.000 
trattabili o scambio con un 32 
bit * gioco. 

Vito tei. 0924/44857 
dalle 13.40 alle 21.30 

VENDO PSX PAL con 2 joy- 
pad originali, memory card 
originale 15 blocchi e i 
seguenti giochi: Tomb Raider, 
Crash Bandicoot, Space Jam, 
Micro Machines V3, Twisted 
Metal 2. Little Big Adventure 
e V-Rally. Tutto a L. 530.000. 
Solo Pesaro e provincia. 

Tel. 0721/401266 ore pasti 

VENDO la console PSX PAL, 
ancora in garanzia con 2 joy- 
pad, memory card e9 giochi 
tra cui: Soul Biade, D. Derby 2, 
Tekken 2, Street Fighter Alpha 
2, Porsche Challange, 
Disruptor, Crash Bandicot, 
Lomax e In thè Unt; inoltre 3 
CD demo giocabili, il tutto 
con relative custodie e istru- 
zioni a L. 750.000 trattabili 
invece di L. 1.400.000. 
Scambio con Saturn ♦ giochi. 
Giovanni - tei. 0342/564090 

VENDO per PSX europea F I 
a L. 60.000 o lo scambio con 
Doublé Dragon, Dragon Ball, 
Z, Ultimate Battle 22 o Rage 
Racer. 

Luigi - tei. 095/7835647 

VENDO SNes con Super 
Mario All Stars a L. 120.000 
con joystick, istruzioni ecc. 
ecc. Vendo anche 10 giochi tra 
cui Fifa International Sport, 
Micro Machines 2, Turbo 
Tournament, Biker Mice Mars 
e Simpson dalle 50.000 alle 
60.000 lire. Proposta sempre 
valida. 

Giovanni - tei. 02/9018739 

VENDO SNes PAL + 1 joypad 
e i seguenti titoli: S. Fighter II 
Turbo, S. Mario World, NBA 
Jam. Tutto in blocco a L. 
200.000. Il materiale è come 
nuovo. Max serietà. 

Francesco - tei. 0874/30545 

VENDO console Saturn (JAP) 
completa di adattatore uni- 
versale, memory card e 6 gio- 
chi: Tomb Raider, Sega Rally, 
Daytona USA, Wipeout, 


Clockwork Night e Virtua 
Fighter il tutto a L. 400.000. 
Marco - tei. 0335/6362841 

VENDO per N64 i seguenti 
giochi: Fifa 64 (PAL) a L. 
85.000 e Star Wars: Shadow of 
thè Empire L. 95.000 o even- 
tualmente scambio uno dei 2 
giochi con Starfox (USA/PAL) + 
eventuale conguaglio. 

Nicola - Matteo - 
tei. 06/05061912 

VENDO per Sega Master 
System queste cassette: 
Assault City, Wonder Boy III, 
Rambo III, Moonwalker + 
pistola tutto a L. 100.000. O 
separatamente i singoli gio- 
chi. 

Luca - tei. 0321/695509 ore 
pomeridiane 

VENDO/scambio/cerco gio- 
chi per N64 (NTSC oppure PAL 
se funzionanti con adattato- 
re). Dispongo di molti titoli!! 
Max serietà!! 

Fabiano - tei. 0432/955594 
ore pasti o dopo le 18.30 

VENDO/scambio/cerco gio- 
chi per N64 PAL. 

Lorenzo - tei. 0471/263587 
ore pasti 

SVENDO a L. 430.000 non 
trattabili SNes, joypad, adat- 
tatore SFX e 18 giochi: Yoshi's 
Island, Super Street Fighter 2, 
Street Fighter Alpha 2, Mario 
World, Killer Instinct, Mario 
All Stars, Megaman X, Fatai 
Fury 2, World Heroes, Art of 
Fighting, Muscle Bomber, 
Lamborghini, Dragon, Power 
Atlhete, Kenshiro 6, MK, 
Dragonball Z. 

Rosario - tei. 0832/309505 

VENDO PSX universale com- 
pleta di cavi, 1 joypad e 2 gio- 
chi. Prezzo da concordare. 
Antonio - tei. 0962/26980 
dalle 14 alle 21 

VENDO per SNes i seguenti 
giochi: Pilotwings, F-Zero, 
Starwing, Wrestling, Sensible 
Soccer, NBA Jam, Robocop 3 e 
Int. Super Star Soccer Deluxe. 
I giochi variano dalle 20 alle 
30mila. Christian - tei. 
071/7929659 


CERCO 

CERCO giochi, console, joy- 
stck, multipad, prezzo modico. 
Andrea - tei. 0575/595094 

CERCO Sony PSX EURO senza 
giochi massimo L. 210.000. 
Solo Parma e provincia. 

Nicola - tei. 0521/814052 ore 
pasti 

CERCO 2 pad (qualsiasi ver- 
sione) per N64 a un prezzo 
massimo di L. 18.000. 

Giovanni - tei. 0444/805237 
ore pasti 

CERCO N64 + joypad in otti- 
me condizioni o eventualmen- 
te scambio con Sony PSX nuo- 
vissima (1 mese di vita) + gio- 
chi nuovissimi. Inoltre vendo 
SNes con nuovissimi titoli e a 
bassissimo prezzo; GB + 3 gio- 
chi, e numerosi titoli per Sega 
Master System a L. 10.000. 
Tutto in ottimo stato. Prezzi 
trattabili. Annuncio sempre 
valido. Offro e cerco massima 
serietà. 

Gioacchino - tei. 0883/522234 

CERCO password di Crash 
Bandicoot del PSX e CD di 
Dragon Ball o Doome 
Hardcore 4x4. 

Claudia - tei. 0543/725009 
dalle 18.30 alle 20 

SCAMBIO 

SCAMBIO Nintendo 8 bit con: 
Smash TV, Mario Bros, Soccer, 
World Champion e Captain 
Sky Hawk in perfette condi- 
zioni con 2 joypad con N64 
(PAL-USA) con 2 joypad. 
Annuncio valido per l'hinter- 
land di Milano. 

Gianluca - tei. 66400196 ore 
pomeridiane 


Gli annunci devono 

essere spediti a 

Game Power- Annunci 

via Aosta 2-20155 MILANO 

o inviati via fax a GP 

Annunci 

02-33104726 




La rivista ufficiale Playstation 
ogni mese in edicola con un CD 
pieno di giochi da provare subito 
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